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СНУГ - България 

ПроизводстВо на Компакт  дискоВе. Бързо, 
качестВено, коректно! 

за Контакти: тел. 02/967-29-32; 685-333 


ПЗДАКЦИОННА 


дин, смачкан на топка, лист хартия полетя Към Кошчето за Боклук, оКкачено на дръжката на прозореца. ИзВи се 
В идеална парабола, снижи се перфектно... и тупна точно на ръба. Удари се, отсКочи, прехвърли перваза и по- 
летя надолу Към улицата. 
- Китка Бе Колега, Китка се иска - не си ли гледал американски филми с Клишарски лафоВе - ВсичКо е В КитКата. А, та- 
Кааа - нямаме поВече надраскани листоВе, свършиха. Хей, ама... АБе ти Какво изхвърли току що бе, ще те пре... 

То бе малко, трътлесто същество, което бързаше да се скрие от дъжда. Страшен беше този дъжа - невъзмож- 
но едър. Огромни топки Вода се разбиВаха с трясък около него. Можеха да го убият. Не знаеше как е попаднало В то- 
зи чужа сВят, сКкроен, Като че ли за исполини, В Който имаше тВърде много измерения. ТоВа го плашеше. Тичаше чев- 
ръсто по странната повърхност. Бе изградена от нещо, Което можеше да оприличи единстВена на огромни грапа- 
Ви плочи, наредени равномерно една до друга. ДВижеше се покрай, Както то я нарече за себе си, Планината на СВе- 
та - нищо по-необяснимо не можеше да си представи - тя се издигаше отВесно нагоре и продължаВаше и продължа- 
Ваше... СъщестВото дори си мислеше, че може би тя обгражда и затВаря сВета Като Кутия. "Как се забърках В тая 
каша" - питаше се то. "Магия! ТоВа е дело на магьосник. Кой ли е? Ах, само да го пипна...". Стигна до място, Което 
предлагаше заВет и поспря да си отдъхне. Внезапно мисълта му замря, после трепна Като уплашена птичка и ужасе- 
но, енергично - неистово се задърпа. Напрегна се с цялата си сила и енергия, задрапа с малките си Юмручета и с ед- 
но последно, Величаво за нейните мащабите усилче, се отКъсна и ужасено се разпръсна ВъВ Въздуха. На нейно място 
сВеткаВично Влетя инстинктът. Той задейстВа рефлексите и същестВото се претърКоли странично през рамо. Не- 
що титанично се стоВари на една идея разстояние от него. Беше... беше... Беше... О Господи, Беше Великанско! Нео- 
пусуемо. Краят му се губеше нейде далеч горе, Където погледът на същестВото не достигаше. 

Нещото се надигна - плавно, спокойно, с лекота, Която го смая - разаВижи се и с ужасяваща скорост се понесе 
нанякъде. После отново се стоВари на земята, но Вече бе далеч. СъщестВото трепереше неконтолируемо, очите 
му - грозно облещени - трескаво шаваха. ИзВеднъж страхотен шум погълна звуците. По-скоро усети отколкото Видя 
как колосално КоличестВо материя прелита някъде далеч Встрани от него. Гигантска Вълна се надигна и се понесе 
Към него. То отчаяно се Вкопчи В някакВа тръба, притисна се В, приличното на малка пещерка, укритие. За щастие 
Водата удари Встрани от него. То изскочи и побягна. Стигна до място, Където Планината на СВета сВършВаше. 
Всъщност не сВършВаше, ами просто отсечено заВиВаше, образуВайки остър ръб. Но си Беше Все така отВесна. Ре- 
ши да следВа ноВата посока и продължи В тръс. Дъждът поутихна. "Как ще се измъкна оттук?" - се чудеше същест- 
Вото. Нерадостни мисли го налегнаха. ЧуВстВаше, че скоро силите ще го напуснат, а дори не знаеше Къде се нами- 
ра, нито Къде отива. ПодчиняВаше се на някакВо неясно усещане за посока, на някакВо предчувстВие, което го Воде- 
ше. 

За малко да го изненадат. Дочу нечие могъщо сумтене. ИзВърна се мълниеносно и се оказа очи В очи с невиждан 
черен звяр. Излишно е да споменаВаме, че беше голям. Всъщност огромен. ЗВярът го гледаше любопитно, но тоВа 
яВно не го задоволи, защото побърза да се приближи. СъщестВото примря от ужас - чудовищната муцуна се уголемя- 
Ваше В Кръгозора му, закриВайки Всичко останало, а то бе голямо едВа Колкото носа й. Миг преди да припадне от уп- 
лаха се ХВърли напред, удари се В нещо и напипа дълги Влакнести образуВания. Вкопчи се В плях, така Като би се Вкоп- 
чило В жиВота. ПочуВства, че звярът го отнася на някъде, стисна зъби и зачака съдбата си... 


- Странна работа - същият лист е. МалКо поомокрен, но е същият. Само дето е чисто Бял. От улицата го Взех 
току що - няма и минута откак падна. По дяволите, тук ми Беше последния Вариант - окончателния. Сега ще трябва 
да рисувам Всичко отново. Абе това Куче Къде се запиля, бе Колега? Я го доведи тука, че да не стане Като последния 
път, Когато ни го дадоха на отгоВорно пазене и ние съвсем отгоВорно го изгубихме. ЕЙ, Чочо, ела тука момче, тука 
Бързо... Чочо!..„Ах, ти скапана Болонка... 


СъщестВото - Което, разбира се, Беше едно малКо, рисуВано тролче, изпаднало при удара В тротоарните пло- 
чи от белия лист - се пусна от опашката на Чочо и се огледа. Точно пред него имаше нещо правоъгълно, приятно де- 
бело и лъскаво, което миришеше на дом. Разчете надписа М/огкзнор и доволно се усмихна. Да, най-после близо до д0- 
ма. 

Приближи се, надигна Корицата и се промъкна Вътре. Избра си място, погали го с лапички, позабърса го от прах- 
та, след Което легна, сниши се, натисна се Към листа и се Върна В сВоя прекрасен дВумерен свят. 


ЗдраВейте приятели, 

Вече се запознахте с малкия палаВник - нашият ноВ член В екипа. СъпрежиВяхте перипетиите му докато той 
едВа не Бе стъпкан от - един Вид - Крака на баща си, тоест Художника, Който го нарисуВа; отдъхнахте с облекчение 
когато, надигнатата от преминаВащия по улицата автомобил, Вода не успя да го удави; за да дочакате щастлиВия 
Край. Да той е Вече с нас - ще го Видите наВсякъде по страниците, сочещ Ви по сВоеобразен начин В Коя рубрика се 
намирате. Няма си име, засега е просто "Тролчето" и очакВа сВоя Кръстник. Надявам се да го обикнете така, Както 
го обикнахме и ние. 

Сега ще Ви запозная, макар и не толкоВа многословно, с новите кандидати за присъединяване Към екипа на СМ/. 
Те са трима и за мое, пък и на Колегите, удоВолстВие, единият принадлежи Към по-добрата полоВина на чоВечестВо- 
то. 

Да, той Всъщност е тя. Ще Ви я представя с псевдонима 0й - по нейно настояВане - Е(ех5. Години, мерки и про- 
чие подробности няма да съобщаВаме (засега), само ще Кажа, че е от София и учи. Както и тя самата сподели - Бих- 
ме искали да Възприемате ЕехБ, единстВено чрез статиите 0. 

Втората фигура се именуВа Апостол АпостолоВ с искпате Спарру. Той е от Карлово и е написал маса статии, 
които ние решихме, че можем да предостаВим на Вниманието Ви. Запален сърфист (В Интернет), топ ще помага 
много оттук насетне за издигане КачестВото на списанието |стига да го одобрите). 

Третата личност е Кристиян Антонов - 9игк от София. Запален фен и почитател на спортни симулатори, със- 
тезания и СТА2. 

Всички много силно излъчваме флуиди В негова посока, защото отдаВна ни трябВаше някой, Който да обича по- 
добни игри и да може да даде Компетентно мнение за тях. Но! 

Дали те ще имат бъдеще В СМ/ ще заВиси изцяло от Вас. Нашето мнение е нищожно пред Вашето. Пишете ни 
как преценяВате ноВите кандидатури. ЕдинстВено от Вашето одобрение заВиси дали те ще останат и присъе- 
динят Към екипа. В Крайна сметКа нали Вие си даВате парите, за да четете статиите им. Ще уВажим мнението Ви 
на 10090. 

За този Брой Ви готВим малка изненада - по-голям плакат. В момента, В Който пиша редакционната страничка 
Все още не знам дали тя ще се осъществи. Надявам се да стане. И за В бъдеще ще се опитВаме доКолкото ни поз- 
Воляват силите да разнообразяВаме с по нещо интересно списанието. Бъдете нащрек, ниКога не ще можете да сте 
сигурни, КакВо ще намерите В следВащия брой. 


скобопов бфофеа 


Егеетап 
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за 


Голямо здрасти от екипа 
на "Виртуален СВят"! 


През изминалата година работихме тежко и упори- 


4 то, загърбВайки жени, деца, добитък и покъщнина! 


Но (Винаги има едно НО) резултатите от нашия тежък, 
но упорит труд са налице! 

Три прекрасни зали с по 20 Компютъра, Климатични 
инсталации, закуски и Безалкохолни очакВат запалените 
геймъри. ДВе от залите се намират В София, а трета- 
та В Бургас. Знаем, че Вече Все поВече хора имат собс- 
тВени РС-та и няКои могат да кажат - Е да, като си 
имам РС за какВо ми е да ходя В зала ? 

ОтгоВорът се Крие В закодираното послание - 20 
РС-та В зала, наети линии 33,6, 100 мегабитоВа мрежа, 
400 мегахерцоВи "пе!" процесори, 19" инч - (хай, или по 
точно инспектор ДюдЮю) - ови монитори,сауна Карти 
от "Сгеайме", Класови слушалки и мишки. 

КлубоВете работят 24 часа на ден и са Винаги на 
Ваше разположенче! 

Адреси те на залите са: 

София: - ЖК"Младост" ТА Бл. 509, задната част 

на блока (зад Вход А) 
- Бул. Драган ЦанкоВ Мо-26 срещу РусКо 
то посолстВо и парк хотел МосКВа 
- ул. Македония Мо 59 с лице Към ул. 
"Гадстоун“ Мо-87 

Нашата Верига "Виртуален СВят" подържа уникална 

по рода си мер страница, В Която ще можете да наме- 


Бургас: 


“ рите ВсякакъВ сорт програми за доууп!оаа, игри, патчо- 


„Ве за игри, статистики за най-добрите играчи В залите 
„ни, информация за нас, ВицоВе, и най-големия собстВен 


МРЗ архиВ В България. Ще се работи ден и нощ (най Ве- 1 
че нощ) за да обслужВаме Вашите заяВки за музиКа, игри” 
и програми. ЕдинстВеното Което трябВа да напраВи- 
те е да отВорите адрес ММЛМ. МРТИАЦИОВЕО.ВЕ и 
да ни пишете! : 
А сега малко за ноВинКите оКоло нас! Е 
На 25-ти март ще отВори Врати ноВия ни Клуб В Бур- 
гас, Който ще изглежда като малък нощен "сукубус" за 
геймърското общестВо! Огромната зала ще се разпрос- 
тира на площ 500 КВ.м. и ще ВключВа игрален салон с 
около 100 Компютъра, интернет Кафе с 150 мес- 
та, интернет проВайдърстВо за град Бургас. Самата 
зала ще Бъде захранВана с 128 КЬрз гарантиран интер- 
нет само за нея! Климатична инсталация проектирана 
специално за помещенията Която гарантира Вашето 
приятно изкарВане там. 3 
Самото отКкриВане ще е съпроВодено с том- 
Бола с награден фона от О НОВИ ЛЕВА. 3 
Задачата за Вас геймърите - Колко ТОЧНО ще са Ком- 
пютрите В залата. Можете да участВате В томболата 
ни Като ни пратите е-те! с трите си имена, Възраст- 
та си и града от Който сте. За поВече информация по- 
сетете нашия уебсайт - ММЛМ.МИТОАММИОВЕО.ВС 4 
НадяВаме се нашия проект да задоволи Вашите же- 
лания! 3 
Малко лирично отКлонение- "Винаги съм си мечтал 
да Видя такоВа нещо, да седя В зала с още 100 души ши 
да им гърмя главите В Оиаке 3. ВярВам и Вие имате по- 
добни мечти - е тоВа сега стаВа реалност. ЗатоВа 
имам да Ви кажа само още едно нещо - "Геймъри от 
Всички КлубоВе - Опиед" Е 


Най-голямата Верига Компютърни 
КлубоВе "Виртуален СВят" се готВи 
да напраВи нещо, за Което много 
геймъри по сВета Все още мечтаят. 

НоВа МЕГА-голяма зала за Компютърни 
игри. Та ще се намира В Бургас и ще има 
поВече компютри от Всяка друга В 
страната. „Броят им няма да 
съобщаВаме - тоВа ще е загадката, 
която Виртуален СВят ще Ви отправи. 
Залата ще се разположи на около 500 
КВадрата, ще има голямо Кафе, ще 
предлага Бърз Интернет (128КБр5). 
Вътрешният дизайн ще е 
покъртителен, на Която ще заВидят 
дори и собстВениците на Шератон. 


Лукс пърВа Категория, но > изцяло 
подчинен на геймърския дух. И разбира 
се - млади деВвойчета Като...хм, 


обслужващ персонал (Йееееееееееее- 
хааа!) 


Бъдещето на плултиплеъра се зада- 
Ва - обединение между хардуерните ги- 


ганти ЗСот, Ссо, зип Мкгозупетз и 
други подготВят ноВ ЕШегпес стан- 
дарт. Дръжте се да се паднете! Те го- 
Ворят за 10-ГИГАБИТА В СЕКУНДА!!! Кое- 
то от сВоя страна означаВа скъп ноВ 
хардуер (поне В началото), Крап на 
ВсякакВи засичания по Време на мрежова 
игра и трансфер, способен да угоди д0- 
ри на Близо 1,000 кандидата да се изби- 
Ват В Оцаке з! 

Охладете страстите. ОчакВаната 
технология ще се масоВизира чак през 
лятото на 2002 година. ТоВа ще повлияе 
положително също и на ВисоКосКкорост- 
ния Интернет трафик, особено при на- 
тоВарените Интранет мрежи. Самата 
технология е разработена именно с та- 
зи цел. Но на нас, играчите, само мисъл- 
та за десетките гигабайта информа- 
ция, Която ще подпомага един мултип- 
леър от ново поколение, е достатъчно 
за да ни хвърли В потрес. 


ЗадаВа се Аопе т Тпе ОПагк 4 - игра- 
та, заложила основите на триизмерни- 


те приключения. Докато трите пре- 
дишни серии залагаха на предВарително 
рисуВани декори и елементарни полиго- 
нални персонажи, то след над 4 години 
очаКВане, Които Бяха използвани от 
хиляди други заглаВия да запълнят ниша- 
та на ноВопояВилия се Жанр, иде Време 
да се хВърлим презглаВа В поредните 
приключения на детектиВ Кернби. Те Ве- 
че ще ни бъдат предстаВени с оноВа 
графично изящестВо, с Което ни даря- 
Ват последните хитоВи заглаВия. И до- 
като иодгатез пазят Всичко В пълна 
тайна, можете да се полюбуВате на кар- 
тинките, Които фирмата официално е 
пуснала. 
Пир://пеайте.датезрог.сот/пеууз/00 02 
/07. рс аопе/зсгеепз. Пит? 1 


Да жиВееш В сянката на БиВш ге- 
ний не е лесно. А да работиш с такъВ 
- истински Кошмар! Може Би тоВа е при- 
чината Браян Рейнълдс, глаВния дизай- 
нер на фирмата на Сид Майер Егахк да 
напусне поста си. Независимо от шума 
около името на Сид, истината е, че 
Браян е дизайнерът, чийто гений стои 
зад заглаВия като Арпа Семаип и 
Смйгайоп П. Сега, остаВен сам, Майер 


Е. зетеге" ууогкепор 2 / гопо 


сигурно ще поеме сам разработката на 
Бъдещите заглавия на фирмата и сам да 
доКазВа Високото мнение на фирмата 
сред феноВете на стратегически игри. 

ТоВа събитие със сигурност ще пов- 
лияе чуВстВително на Бъдещите про- 
дукти на Компанията, В частност стра- 
тегията 54 Меегз Отозашгв, игра, Коя- 
то или ще ни разкаже как са измрели ги- 
гантските Влечуги, или ще последва 
тяхната съдба. 


Който не печели от добри игри, пе- 


сън, главният дизайнер на Воой 2, Бе 
отмъкнат от лапите на МопоШй, мо- 
Жем само да гадаем дали Вюой 3 наисти- 
на ще е толкоВа добра, Колкото очакВах- 
ме до този момент. Уилсън, чиято Визия 
за мрак и ужас, ад и гибел, бе тъй прек- 
расно замесена В дВете серии на Воод, 
яВно ще ни донесат едно мрачно загла- 
Вие от ЕА В Края на 2000-та година. 


ДогоВор между Таке 2 тегасйие 


Като разпространител и 5Шсоп 
Югеатз Като разработчик ни дава 


чели от съдебни дела! Комай това е 
принципа, последВан от добре изВест- 


ния гигант Назбго, чиито адВокати са 
поВече от програмистите. Компанията 
съди фирмите ебатез, СТ иегасйме, 
Хиете Сатез, МУР Зойууаге, М/еБГоог 
Тесппоюд!ез и Магсоп зусетз В тоВа, че 
са нарушили лицензите им над Класичес- 
Ките заглаВия от лицанзния Каталог на 
фирмата. Назрго притежаВа праВа над 
Всички Класики на Аап и поради тоа 
производителите на ретроигрите 
Сепирейе, Азегойз и Мкзпе Соттапа ги 
очаКВат пежки глоби. А заглаВията, Коц- 
то ще бъдат изВедени изВън продажба, 
Включват ииегдаасйс Ежегттлатог, 30 
Азиго Вазтег, ТепМапа Мазгег, 30 Маге 
Мап, Типпе! Вазгег, Опдейжопа, ХТКК, 
Рашо: Соттапа, НетКов, Впскауег, ЗО 
ТепМадпезз, Мас-Мап, ЗО Мипсп Мап и 
30 Мипсй Мап !. Крайният резултат със 
сигурност ще е плачеВен за игроВата ин- 
дустрия - ако НазЬго победи, Класически- 
те игри от далечното минало ще носят 
Винаги техния етикет и пари ВъВ Вид 
на печалби и спечелени съдебни дела. 

НазЬго - Мкгозой сред Компютърни- 
те игри? Всичко е Възможно! 


Наскоро се появиха и пърВите на- 


пълно сериозни закачки с Назбго 
Штиегасиуе по отношение на техните 


Безконечни съдебни дела. НоВорегистри- 
раната фирма МазЬго Мигегасйуе (няма 
праВописни грешки!) пусна на пазара иг- 
рите Мо!е РозШоп, Мотбаг и М”Вег: (пак 
няма праВописни грешки!) и с особен ен- 
тусиазъм очакВа НазЬго да заведе дело и 
срещу нея с пълната уВереност, че не е 
Възможно НазЬго да се пребори със сто- 
тиците създатели на КлоноВе и Версии, 
Базирани на класическите игри на Агап. 


ЗадаВа се новата преексплоатация 
на филмоВ лиценз от страна на 


Еох тгас ме под названието Сте Нага 
Тподу 2: Мма Газ Медаз. Не, няма да има 
ноВи три филма "Умирай Трудно", но за- 
тоВа пък ще имаме една ноВа игра с 
Брус Уилис за РС през февруари. Интере- 
сен факт е, че играта, по подобие на 
МреОшщ, ще съдържа рекламни послания, 
този път В полза на модната енергийна 
напитка "М/поорАзз", Която ще се яВяВа 
В ролята на познатите ни КолбичКи с 
“жиВот" за играча. 

С дВе думи - Брус за пореден път из- 
БиВа терористи, пие "М/поорАз5” до 
припадък и отчаяно търси тоал... Края 
на поредното ниво. 


Мега-гигантът Еесгопк Атз под- 
готВя млеега-таен проект, Който Ко- 


май ще е мега-интересен ЗО зПоогег, за- 
сега с мега-неизВестно назВание. Нищо 
за чудене, но след Като дори Джей Уил- 


надежаа, че играта Под5 О Маг най-сет- 
не ще Види бял сВят някъде В Края на 
пролетта. Играта ще предстаВлява 
комбинация от непрестанен екшън В 
комплект с тактическо планиране, може 
Би нещо подобно на ВсекизВестните 
КатБоуи 9х и Надеп 6 Оапдегоипа. Този 
сорт игри стана особено популярен на- 
последък, а 5Шсоп Огеат5 ни обещаВат 
35 единици, реалистични метеороло- 
гични услоВия и мрежа за осмина. А нещо 
друго? Рано е да се каже... 


ПечалноизВестната със своя нрав 
ирма ПОМ 51огт осъвремени своя 
ициален сайт с информация за 
играта ОПеиз Ех на Уорън СпеКтър. 
Е, играта е почти готова, с изключение 
на малка част от сценария и очакВания 
грандфинал. Сега се очакВа играта да 
наВлезе В Бета-стадий на тестВане и 
наистина да излезе наВреме от него за 
разлика от Сао |). 


Гапап 5Тийгоз, на ноВа Компаний- 
Ка, Която дълго Време ни измъчВаше със 
супертайния си "Проект С, най сетне 
се сети да даде име на тоВа сВое отро- 
че, при тоВа с Купон, силно Конкуриращ 
този за заВвършВането на Тгап! И докато 
аз лично очаКкВах просто поредния С++ 
компилатор, но В шарена кутийка, игра- 
та се оказа ролева, при тоВа с наистина 
многозначителното заглавие "Омпу: 
5миога о? Пез" |(БожестВеност: Мечът на 
Лъжите). И така, за играта Вече се поз- 
найВа нещо, затоВа очакВайте ргемеуу 
още В този, или В следВащия Брой. 


Сингапур, източноазиатска остроВна 
държаВа, позната ни досега само със 
сВоята "Жълта" техника, сега Вече ще 
познаВаме и със сВоята драконовска ан- 
пигеймърка политика. ЯВно на Бордът 
по Цензура Към МинистерстВото на 
Културата на Сингапур, игрите На Ше 
и Всички модули за тях, Включително 
СоипегвикКе, са обяВени за тВърде из- 
пълнени с насилие, независимо от Вгра- 
дената фунция на играта за защита на 
съзнанието на децата от КръВ и Всякак- 
Ви ужасии, и Като такива - за незаконни. 
Още от понеделник държаВни слу- 
жители започват Голямата Чистка - от 
Всички специализирани магазини за игри: 
На!-Ше БиВа изземан и унищожаван пред 
ужасените погледи на продаВачите. 
СъпротиВата, състаВена от запалени 
играчи, е неспособна да стори КакВото 
и да е Било, осВен да отВори този уеб- 
сайт с надеждата съВестни геймъри от 
цял свят да се притекат на помощ и с 
зоВа си за сВобода на КърВ... игрането на 
наше и Всичко сВързано с нея, да спе- 
челят Битката си с Безмислената цензу 


ра. И така, ако наистина сте съВестен гей- 
мър и не искате същата съдба да сполети 
и любимата Ви особено КърВаВа игра, нап- 
ример Оиаке 3 Агепа, тук, В България, по- 
могнете на сингапурските си събратя ето 
тук: 

пир://датез.растс. пей за/па! е/зауей!.зпит! 
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Р.5. След дВе седмици преследВания, неВиж- 
дан терор и цензура, с Която праВителс- 
тВото на Сингапур наложи забрана на про- 
дажбата на На е и нейни допълнения по- 
ради тяхната "ЖестоКост", групировката 
Оррозта Еогсе само КакВо име са си избра- 
ли) успя да се пребори с КонсерВатизма В 
сВоето праВителстВо и забраната Бе пре- 
махната, а Кутиите с играта се завръщат 
отноВо по рафтоВете на специализиранч- 
те магазини. 


Сайнепта о! Пеуегорегз (ОП), обедине- 


нието на десетки разработчици, дало бял 
сВят на играта Аде О! МХ/опдегв, обяВи, че 
ще публикуВа играта на корейската фирма 
Рнаггадгат, наречена Кладот Ипдег Ре 
ГАтакуано КралстВо"). Играта ще предс- 
таВляВва динамична фентъзи стратегия В 
реално-Време с разширени ролеви елемен- 
ти В три специфични режима на игра - 
стратегия, ролева кампания, подобна на 
Тгаг и он-лайн ролеВи режим. ДВе раси, Обе- 
динението на Хората и Легионът ще се 
сбъскат В невиждан Военен конфликт. Пое- 
майки роля на един от седемте героя за 
Всяка от дВете фракцич ще си пропраВвяте 
пътя през над седем ролеВи мисии и 20 
стратегически мисии. Играта ще предс- 
таВлява, доколкото картинките могат да 
дадат някакВа предстаВа - сбор между 
стратегия с ролеви елементи Като Тгаг и 
БогатстВото и разнообразието на Аде ОГ 
Мопдегв. 

Датата Която Боговете ни сомена- 
Ват между другото, е някъде през лятото. 
А РНаггадгат ни готВят и ноВа манга-роле- 
Ва изненада - 5ХПтта Гоге. 


Злато, злато, защо Всички искат злато, 
да бяаа само хората, но ето че и изВънзем- 
. ните от играта АПеп у5. Ргедагог заламт- 
яха за него, щом на бях сВят Бе обяВено че 
ще се пояВи АПепз у5. Ргедагог Сой ЕдШоп. 
НоВостите спрямо оригинала са подобре- 
на и по-малко БъгаВа графична система, 
малко ноВи ниВвца ВъВ Вид на "тШшеппит 
адд-оп" (девет ноВи ниВа за Всеки персо- 
наж, три ноВи оръжия, ноВи режими за мул- 
типлеър и тъй мечтаното от хиляди сла- 
Би играчи записВане) и официалното стра- 
тегическо ръководстВо от издателя Рита 
РиБй5ита. Всичо тоВа В ноВа опаковка и с 
ноВа цена - 35 долара. 
Въдицата е пусната, а на кукичката 
Виси полумъртъВ черВей. Да има шарани 
наоколо? 


Ассат и Вгагге Сгеайопз обявиха но- 
Ва, изпълнена с непрестанен екшън и щип- 
Ка приКлюченски елемент, "стрелялка", на- 
речена Биг На егв ("Космати Бойци"). Игра- 
та обаче Въобще не претендира да завла- 
дее сърцата на зажаднялите за КръВ геймъ- 
ри, а по-скоро на любителите на Весели и 
приятни зрелища, В които плюшени играч- 
Ки (точно шест на Брой, при тоВа наисти- 
на плюшени, с различни умения и роля В об- 
щата цел) ще бъдат упраВляВани от игра- 
ча, борейки се с доста неплюшен арсенал 
от оръжия срещу ВсякакВа плюшена на- 
паст, завладяла пет различни сВята, пре- 
димно ВъВ Вид на плюшени мечета, Кате- 
рички, зайчета и прочие. 

Играта се разработВа едноВременно 
иза РС, и за Огеатсая, Което ни гарантира 
наистина добра, пъстра и Ведра графика 
на екрана. А тоВа доколко плюшените иг- 
рачки и неподраВения детинсКки идиоти- 
зъм на заглавието ще Ви допаднат, опреде- 
лено ще разберем през април, Когато се и 


очакВа Риг На егв. Веднага щом излезе, ще 
и отделим място В "От Крак На Крак! 


Сауейдод потърдиха, че допълнението 
Към Тоа! Аппйиацоп: Кпадотв, наречено 
Тпе гоп Радие ("Желязната Напаст") ще из- 
лезе през март. Напастта няма да се със- 
точи само В още около стотина единици, а 
и ВъВ Вид на ноВа раса, наречена Креон, 
която набляга поВече на техниката, откол- 
кото на магията, В определено неороман- 
тичен стил. НоВото се изразява, осВен В 
упоменатата раса, и В 25 ноВи солови и 
още толкоВа мултиплеър Карти, Както и 
планираният "Кръстоносен Поход на Да- 
рчен", опте кооператиВен режим, Към Кой- 


то можете да се присъедините, ако имате 


наистина добра Връзка, легално Копие и ам- 
Бицията да помогнете на Крал Дариен да 
се разпраВи със Злото Веднъж и завинаги 
(разбирай, до следващата стратегия). Ще- 
ше да има ргемеуу на играта В този Брой, 
но тя е Вече на пазара, така че очаквайте 
теста ни В следВащия! 


Тагопбо!, известни В България Като пос- 
редстВени създатели на Военно-таКтичес- 
ки игри, и Което е по-Важното, разпрост- 
ранители на нашата Тгаг, обяВи моделите 
си от Колекция Пролет-Лято 2000, състоя- 
щи се засега от три нехитоВи, но Вдъх- 
ноВяВащи заглаВия: 

1) Еупа Негоез "Летящи герои") на 
Шизюп боймуов, ще е триизмерна екшън 
игра, В която ще управлявате Бойци от че- 
тири клана, яздещи оригинален набор от 
летящи средстВа - от Балоноподобни ма- 
гически устройстВа до драконоподобни съ- 
щества, - В сВят, намиращ се на Километ- 
ри над земната поВърхност: летящи замъ- 
ци, дирижабли, задейстВани от магическа 
сила и още много Все В този дух. В играта 
Ви очакВат множестВо небесни Битки, а 
аВторите тВърдят, че са Били инспирира- 
ни от ретро-заглаВието "Огадоп Уике“, 
Което аКо е истина, Рута Негоез ще е нацс- 
тина заинтригуВащо заглаВие. 

2) Мапап Сошк ("Марсианска готика") 
ни обещава да събере ужас и хумор В едно 
заглаВие, т.е. нещо между Кездеп ЕУ! и 
зрасе Оиея, В Което триизмерни персона- 
жи из предВарително рендирани околнос- 
ти на Марс от далечната (е, не толкова 
далечна) година 2019-а, ще изследВат не- 
щастните събития около една Внезапно 
изостаВена марсианска база на МАЗА, Къде- 
то персоналът също тъй Внезапно е зом- 
Биран и превърнат В ужасяващи играча съ- 
щестВа. Целта на тримата персонажа е 
да оцелеят В тоВа постно отКъм замисъл 
заглавие. Май накрая нито ще бъдем ужасе- 
ни, още по-малко развеселени от един уди- 
Вително дебилен сюжет. Датата е Края на 
април, но Комай само Тайопзой ще има да си 
я чака. 

3) Е, тоВа Което остана за накрая Ве- 
че ще Ви заинтригува - Маг Мопкеуз ("Май- 
муни-Войници“) е стратегия В реално реме, 
обещаВаща да ВърВи по стъпките на Бъл- 
гарската Тгаг поне по отношение на роле- 
Вите елементи. Иначе играта ще е научно- 
фантастична и се кани да се Конкурира с 
Магсгав Ш по Външен Вид. 5Шсоп Огеатз, 
нейните определено немаймуноподобни 
разработчици, смятат да заложат глаВно 
не на масата маймуняци, които ще се изби- 
Ват помежду си с развалени Банани и пор- 
токали В стил "ОопКкеу Копа", а на тези от 
тях, развиВащи се Към хомо-сапиенс, т.е. 
трупащи опит и умения, издръжливост и 
знания, а Както знаем, тяхно е царстВото 
земно (наше де, Все пак ние сме хората, на- 
ли така!. В Крайна сметка, играта ще се 
стреми за зашемети по-маймунообразни- 
те геймъри с ноВ триизмерен енджин, 
изобразяващ до 200 маймуни едноВремен- 
но на екрана и динамично упраВление на 
терен с размери до 25 КВадратни Километ- 
ри. Дано само не ни правят на маймуни! 


По-алтернатиВните майму- 
ни от нас ще се Клатят В 
такт със саундрака на Рафоу 5Пт, специал- 
но изготВян за играта, а някой си маймун 
на име Чарлстън Хестън смята да дари 
маймунския си глас за Благото на играта. 
ПланоВете са играта да ни накара да започ- 
нем БананоВата диета от Юни"2000. Кое- 
то не е много пролетно, но Всеки знае, че 
маймуните обичат да им е топло. 


УсъВършенстВана Версия на най-голе- 
мия хит сред Компютърните игри Оеег 


Нитег ще се пояВи през март. Оеег Нитег 
3 сой Едшоп ще добаВя ноВи области за 
лоВуВване, ноВи елени В тях, ноВи оръжия (и 
онази Базука Която толкоВа много исках- 
те), редактор на гори, и още допълнител- 
ни оптически средства. 

бипягопт ииегаспме са ВиноВниците за 
тоВа събитие. Линч! Линч! 


Слухът е реалност! Сгау Майег 


ИиегасИуе 57ийгоз, фирма с участието на 
таланти от Хашх Епепатптеп: |(КлдРт), 
официално обяВиха, че наистина ще има 
продължение на хита на 14 5Бобумиаге от 
1992-а година М/ойепятет 3-О, посял семето 
на триизмерните екшъни В компютърния 
сВят, наречено "Кегигп то Сазйе М/обепяет". 
Нищо ретро няма да откриете, защото 
заглавието използва графичната система 
на ОЗ, но пък авторите ни обещаВат да 
запазят и развият духа на оригинала, като 
В.). пак е тук, по-КрасиВ от ВсяКога, за да се 
спраВи с новата стара хитлеристка на- 
паст. 

След Оиаке 3 Агепа, разпространите- 
лите на 14 Асймбоп търсеха изяВа на гра- 
фичната мощ изВън стандартния детмач 
ияВно тоВа ще е пърВото отроче на 14 от- 
ряда, Което ще предложи сносен сценарий с 
етикета ОЗА по отношение на графиката. 


ФилмоВата Компания АОПУ ЕИтз В мо- 
мента разработВа ноВ филм по Компютър- 
на игра, и то не по Коя да е, а по... 5ИМ!! Точ- 
но така, 51М Тне Моме се очакВа да Бъде из- 
даден единстВено за Видео (е, значи ника- 
КъВ хит няма да е!) и ОМО, а ако закупите 
филма ще получите В подарък и самата иг- 
ра. А ако тоВа означава, че никога няма да 
успеете да зърнете филма, посетете сай- 
та, Който АОМ са приготВили за филма - 
ако не друго, поне можете да зърнете ед- 
рогърдата СинКлер на жиВо В някой от 
предВарителните Кадри, разположени на 


сайта. Рир:/Лумууу.зипетоме.сот 


МопоШн Ргодисйопз обяВи, че формира 
дъщерната си фирма ШНТесн 1пс., Която 
ще се занимаВа само с развитието на ед- 
ноименната графична система. За глаВен 
програмист, както Бе обяВено, е назначен 
доктор Грегъри Уитънс, прекарал 19 годи- 
ни зад Високите стени на МиКрософт. С 
тоВа раззделяне Мопой! ще се Концентри- 
рат Върху самите игри, а Тест пс. ще 
Вършат черната работа около програми- 
рането на ноВата Версия 2.0, която бе Вре- 
менно изостаВена и Която Все още е тВър- 
де изпълнена с бъгоВе. 

Но не липсВат и Клиенти, Които да се 
полакомят да използват иНТесп В сВоите 
игри. ОсВен очакВаната К(55: Рзуспо Сисиз, 
Васк 15е (Еапош, Рапезсаре), от името на 
ипхеграу, закупиха лиценз Върху графичната 
система. Което не Би трябВало да озадача- 
Ва някого - може Би Към Края на годината 
ще ни изненадат с Еапош 307? Напълно Въз- 
можно. 

И Все пак е интересно Как Мопойй се 
измъкна доста умело от загубата на доВе- 
рие след загубата на Майкъл Дюсолт, ос- 
ноВния програмист по проекта, Вече част 
от екипа на Уаме. А с последните си ходо- 
Ве фирмата е на път наистина да ускори 
развитието на ШиТесп с още по-големи 
темпоВе. 


ммм муогкъпор- пе? засот -7 


СчеТА от РаботИЛничкатА 


ЗдраВейте отново! 


Някои се оплакват, че наградата от миналия Брой е Ошаке 3 
Агепа, други само заради тоВа ни писаха, но само един е 
щастлиВецът. А той е: 


Пламен ДинеВ от Пловдив! 


Мнозина от Вас нарекоха загадката от плиналия брой 
“елеплентарна". Така да Бъде, ръКкаВицата е 
хВърлена, а нашият читател Никола МарчеВ ни 
изпрати и подходяща глаВоблъсКканица, за да Ви 
накраме да се поизпотите плалко. Условието на 
загадката: 

Имлапле 12 еднаКВо изглеждащи топки и Везна. Една 
от топките е фалшиВа. Целта е с три премерВания 
да намерите фалшиВата топка и да устаноВите, 
дали тя е по-тежка или по-лека. 


Пращайте отгоВорите си на адрес: 

София 1000, ул. ТурКко” 34, Вх.2,ет.2 
за редакцията на сп. Сатегз И/огкзнор 
или на електронна поща: 
миогкзпоретай.пе:рд.сот 


„Вещи 


1. Разкажи нещо за себе си на чи- 
тателите ни. 

Казвам се Йордан ТузсузоВ - и съм ро- 
ден В София, ЖжиВея В Шумен, а съм завър- 
шил съм Информатика ВъВ ВелиКотър- 
ноВския униВерситет. 

2. ОтКога се занимаВаш с програ- 
плиране? На КакВи езици програми- 
раш? 


Оуетшей 


От 1989-та, с ПраВец 8Д. Програми- 
рал съм на Ваяс, Разса!, АззетЬег 6502, 
Аззетег х86, Ргооа, С, С++. ИзВестно 
Време се интересуВах от А! и експертни 
системи, по-късно - от 1996-та започнах 
да се занимаВам с програмиране на ком- 
пютърна графика. 

В момента пиша на С и Аззет Мег за 
х86, и оснаВно използвам Орепа!. като 30 
АР. 

3. КакВи игри си написал досега и 
получил ли си някаКВо признание за 
тях? 

Ако изобщо може да се нарече игра не- 
що Което се съБира В 2000 Байта - КМ е 
пърВата Която получи изВестно разп- 
ространение - най Вече сред програмис- 
тите участВащи В демо-партита Като 
АззетЬу, за Които представВляВа- 
ше по-скоро професионален инте- 
рес. Играта е изцяло на Аззетег 
за 1286, работи В 256 цВетен гра- 
фичен режим и ползва мишка. ; 
Оуегшей също остана В този те- 
сен Кръг, по подобни причини. За 
нея отиде доста поВече Време и 
работа, отколкото за другите ми 
игри - но и тя се Възп- 
риема Като демо. 

Моа Киппег стана 
най-известна, макар 
че я написах за по-мал- 
Ко от месец |(В Което 
се Включва и Чеме! 
дезапеа" - последната 
фраза малко трудно се 
ВръзВа с елементарно- 
то ниВо на дизайн на 
играта). Много ме учу- 
ди големия отзВук за 
нея - В началото се 
пояВи на сайтоВете 
орепо| ога, 
ЗОЕЙез.сот, Моойооехиете.сот, 


Сатедеу.пе!, пдама.сот . После и В Опипе 
изданията на немското списание СН!Р 
(оценена с 4 от 5 Възможни точки) и бри- 
танското РСРогтаг (като риск о е дау). 
В България Беше отбелязана от РСМата. 
4. Писал ли си нещо друго осВен иг- 
ри? 


Моййгиппег ще намерите и на диска ни 


тов Уд. > 3 


ИзВестно Време бях завладян от ма- 
нията на демо-сцената, после имах някол- 
Ко опита за игри (които Бяха най-несе- 
риозно изостаВени, а може Би просто не 
съм Бил готоВ да се захвана с това). Пра- 
Вил съм и друг софтуер, най-известния 
може Би е Еипсгог. МаКар че е регистри- 
ран В много научни ресурси (и любимия 
орепа!.-ога :) - Все пак моВа си е сухарски 
математически софтуер, Който трудно 
приВлича Вниманието. Попадането му В 
тор 50 на зойзееК.сот е най-голямото му 
постижение :) Сега има ноВа Версия (под- 
държаща ехроп ВъВ МЕМЕ сВят), но не 
очакВам Бурен интерес Към него - той Все 
пак е по-специализирана програма. 

Отделно имам и няколко текстоВи 


разработки - Като практическото ръко- 


ВодстВо по Орепа!. - "Реалната Виртуал- 
ност и Орепа!“, Както и няколко статии 
за техники В Компютърната графика. 
(вир: //тогагед.Вт.сот/гейесе и 
пир://тогагед.Вт.сот/досв. 1!) 

5. Замислял ли си се да направиш 
някакВа по-млащабна игра? АКо да, 
каКВа по-точно? 

В момента работя по един ноВ 


проект, заедно с още един програмист 


Ва сега). ТоВа е тишрауег 30 стрелялка, 
но няма нищо общо с Оцаке - просто една 
алтернативна идея. Играта трябВа да е 
доста по-грандиозна от игрите Които 
съм праВил до момента, и ще се опитаме 
да намерим някаКкВо финансиране за разра- 
Ботката и. Интересен технически мо- 
мент е, че моделите В играта са ВъВ 
МЕМЕ описание, Което позВоляВа да мо- 
гат да се разглеждат директно от 
плегтегс Бгоуузега |ИзВестен плюс ако 
сВаляш ноВ | емераск да речем). 

А тоВа над Което Бих искал да ра- 
Ботя, е игра с параметрично описан сВяпо 
(Което да позВволяВа Вариации на сцени- 


те), с изключително 
детайлен 30 епдте, и 
фунКционална Кинема- 
тика на моделите - 
напраВо нищо не ис- 
кам :) 

6. АКо те поканят да работиш В 
няКаКВа Компания Като програ- 
мист, да пишеш игра, КакВа позиция 
Би си избрал ? 

В предВид интересите ми, може Би 
Бих искал да се занимаВам с ЗО епатеа. 
Но физическите модели, инВерсната Ки- 
нематика и т.н. също са много интерес- 


В Кт Вие ще се превъплатите В... я стига 


на материя. “(Между другото, имал съм 
Вече такиВа предложения, но редица при- 
чини ме накараха да отказвам |поВечето 
абсолютно независещи от мен - Като 
родната казарма да речем). 

7. Коя е любимата ти Ккомпа- 
ния/жанр? 

Много харесВам 14 5оймуаге. Любимите 
ми игри са ПООМ и Оцаке. Също така ха- 
ресВам Ерк и дори Соге. Последната зара- 
ди ТК1 - Въпреки многото издънки, много 
ме Беше Впечатлила наВремето на ста- 
рата ми ОХ4/100 система. 

8. Коя игра получи голяма изВест- 
ност, а според теб е имала Калпави 
програмисти? 

Ами тпдуЗ0 - просто са си остаВили 
ръцете (например). Епдте-ьт на Мопойп 
също ме заби В земята - Воо92 едВа не 
заспа на Компютъра ми :| За Пагк Еогсез не 
ми се гоВори... 

9. А Коя добри? 

Те Вече не са толкоВа много, но пак е 
труано да се изброят - продуктите на 14, 
Ерк, Впггага, Рагаах и др. са просто по де- 
финиция добри. Ошаке е много добре нап- 
раВен. ПООМ, Ипеа, Оезсег, М/агСгай, 
КеМой също :)... А Мо!3ЗО ВърВи и на 1286 
(нещо което Все още ме Впечатлява). 

10. Кое според теб е по-добре 
напраВеното заглавие 
Кое зрогед теБ е ро-дорге паргамкепо 
Ипгеа! Тоитатетг Ш Очаке |! Агепа 7? 
Играл съм само демотата и на аВе- 
те игри - поне на мен поВече ми харесВа 
ОЗА. Но определено и Ипгеа! е страхо- 
тен. Все едно да избираш между Рогзспе 
и Еетап - изборът просто е много тру- 
ден, макар накрая да е Рогзспе :) 
11. Личното ти ТОПТО 
1. роом 
2. Оиаке! 
3. ОЗА 
4. Ипгеа! 
5. Оцаке2 
6. Мойзо 
7. Пезсеп! 
8. Спазт 
9. ТотБ Каег 1 
10.койСаде :) 

12. Вижал ли си ТФАВ? АКо да, Как- 
Во ти е мнението за нея? 

ОчеВидно са хВърлили доста работа 
по нея, но искам да Видя цялата игра. Не 
се познаВам лично с програмистите на 
самия Тгаг, но познаВам други хора оп 
Наеттоп!, Които знам че са добри, 

РадВам се, че Вече има такаВа фирма 
В България - надяВам се няма да остане 
единстВена ! 


лиВи погледи Към пазара за 
олц, ТЯ ИЗЛЕЗЕ! Вече е на пазара и 
“Когато държите този Брой В ръцете 
си, Компютърната Версия на Нта! 
Раггазу МП (БукВалният превод е двус- 
мислен, затоВа ще се спра на по-сВобод- 
"ния - "Крайна Фантазия") ще се про- 
даВа официално от разпространи- 
телите ЕЮО5. 

Ако Вече не сте се сблъска- 
ли с нея нека Ви разкажа, КакВо Ви 
очаКВа: завладяВащ сюжет, нова, 
още по-оригинална и сложна систе- 
ма за битки, донякъде подобрена 
графика и феноменални анимации. 
И не на последно място, онзи Конзо- 
лен дух, Който ни се налагаше да 
търпим В ЕЕ7. Може Би не очаКВах- 
те да Кажа тоВа? За съжаление, не 
Всичко, Което Блести, е злато и то- 
Ва Важи, и за поредната Нпа! 
Еатазу игра. 

Но нека се опитаме да бъ- 
дем Безпристрастни и проследим 
Всеки един от елементите на ЕЕВ, 
така че накрая и старите почита- 
тели на серията, и тези, Които тепър- 
Ва ще се запознаят с нея, сами да могат 
да решат дали ЕЕВ е тоа, за Което са 
мечтали или просто е поредната игра, 
с Която могат да прекарат сВоето сВо- 
Бодно Време. А може дори и това да не 
решат 

ИСТОРИЯТА 

За разлика от западните роле- 
Ви серии, ЕЕ е ролеВа серия, за Която 
последоВателността и приемстВе- 


Тпе сотретоп Тог тпе Пот 4095 


ап теа|з 15 геайу детипа от ог Пап. 

Ме аге Чопа оши Безг го ргомфе емегуопе 
ША епоцяй 1009, зо реазе Бе рапепт апЯ 
сопдист уошиземез п ап огфеНу Таз оп. 
Тнапк уоч. Аз уоп ше! Кпош, таф!с апЯ 
шваропз аге ро Бей лае те са етела. 


доста странни наВици... 


ността на игроВия свят, е нещо чуждо 
и непонятно. Съдете сами! РЕ7 се раз- 
Вива В напълно различен сВят от ЕЕб, а 
пък ВъВ ЕЕВ няма и следа от познатия 
мрачен Ккиберпънкград Мидгарда. ТоВа 
ни най-малко не пречи историята на иг- 
рата да е дълга, много по-дълга откол- 
Кото място мога да отделя, за да Ви я 
опиша и затова няма и да се опитВам а 
само много накратко ще Ви нахВърлям 
щрихите. 

Както е характерно за японските 
КРа-та фабулата е сложна, заплетена и 
изпълнена с интриги и Внезапни обра- 
ти. Тя притежаВа таКаВа психологичес- 
Ка дълбочина и философска същност, че 
по ЕЕВ спокойно може да се напише 500- 


я ка: година в тре- ; 
„ петно очаКВане и заВист-. 


зегтоние където Скуал учи, работи, жиВее има 


сррайари Бестселър. 
Вие сте В ролята на 17-годиш- 


„ния Скуал Леонхарт, който се обучаВа В 


“Градините на Баламб" - елитна Военна 
академия, В Която развВиВа уменията си. 
Най-Вече В Боя с реВволВвери-остриета 
(дип-мадез). ЖиВотът му е тежък, Вгор- 
чаВан не само от трудните занятия и 


скуал и Реона В началото на играта - един типично 
японски романс. Честит свети Валентин-сан! :) 


още по-трудни изпити, но и 
от Сифер Алмази - Жесток и 
Безскрупулен Кадет, Блестящ 
ВъВ Всичко, но нетърпящ Кон- 
Ккуренция. Сифер е готоВ да уб- 
че Без ниКкакВо чуВстВо, стига 
лидерстВото му да Бъде заст- 
рашено. В един дВубой между 
аВамата, той нанася Жесток 
Белег между очите на Скуал - 
Белег-предупреждение за то- 
Ва, Което ще послед- 
Ва. 

В тоВа Вре- 
ме над света е над- 
Виснала черна сянка. 
Мако - магическата 
енергия е на път да 
изчезне Безвъзвратно и само 
най-извисените Все още могат 
да си служат с нея. В този мо- 
мент от ВекоВния си сън В 
сВета, останал почти Без ма- 
гьосници, се събужаа Идия. Зло- 
Веща Вещица от дреВното, но 
могъщо магично минало. Тя ре- 
шаВа да Канализира цялата 
магична енергия и да изсмуче 
Жизнения Поток на Планета- 
та. Идия се нуждае от душа, 
Която да дари с мрачните си сВръхсили 
и Която да обезличи до таКаВа степен, 
че Всяка нейна дума, да бъде закон за ма- 
рионетката. Президентът на Галбал- 
дия попада В мрежите й и скоро Кошма- 
рът започва - пожарът на една гран- 
диозна и гибелна Бъдеща Война е запа- 
лен. Съседния на Галбалдия град - Мило- 
сърдие е пърВата жертва, но тоВа е 
едВа началото. 

Тук Вие Влизате В ролята си - 
Скуал е пратен на самоубийстВената 
мисия да Върне Идия там, отКъдето е 
дошла. СлаВата, Която го очакВа при 
еВентуален успех се ВпиВа като наже- 
Жен палешник В сърцето на Сифер. Той 
е готоВ на ВсичКо да му попречи, дори 
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да се продаде на Злото. Сифер се среща 
с Идия, тя го даряВа със страшни сили 
и го преВръща В сВоя дясна ръка. Така е 
заложен големия сблъсък между дВама 
Велики мъже - имащи нещастието да 
ЖиВеят по едно и също Време - за Които 
сВетът се е оказал прекалено тесен. 

В сВоето начинание Скуал не е 
сам. НегоВи спътници са Реона |ча- 
роВна девойка, В която СКкуал е Влю- 
бен, но тоВа е друга история, оказа- 
ла се Водач на дВижението срещу 
тиранията - "Горските Бухали"), май- 
сторът по Бойни изкустВа Зел Динч 
и присъединилия се В последстВие 
Лагуна Лойре (боец и поет, Който 
пръВ проникВа В замислите на Идия 
и опоВестяВа опасността - той 
изиграВа огромна роля В ЖжиВота на 
Скуал). Пътят им преминава по сле- 
дите от гибел и разруха, Водещи Към 
Галабалдия и Крепостта на Идия, Къ- 
дето ги очакВа сеещата смърт Ве- 
щица. 

СледВат хиляди Битки, интри- 
ги и приключения В десетки градоВе, 


Лагуна Лойре не знае какВо му е подготВила съдбата 
и през КакВи премеждия ще мине заедно със СКуал 


различни континенти и потайни Кът- 
чета, разпръснати по цялата планета. 
Ще узнаете тайни, разкриващи пласт 
след пласт един Колосален загоВор, 
прикрит иззад обиКкноВените Военни 
дейстВия... Дали Идия е самото Зло и 
нищо поВече? И КаКВа роля играят "Гра- 
дините на Баламб" ВъВ Всичко тоВа? 
Нима на Скуал не му е писано да обърне 
и поглед назад - Към мястото, от Което 
произлиза?... 

Всичко тоВа ще разберете от 
сюжета на Епа! Рапгазу 8 - тоВа е един 
сблъсък между дВама мъже, Водени от 
професионален морал и изгаряща омра- 
за, един сблъсък между даВе Жени, ръко- 
Водени от злост и обич, една ВеликКо- 
лепна приказка, която зас- 
лужаВа да Бъде разказана, 
една неВероятна история, 

В Която сте поканени даа се 
Включите и Вие... 


БИТКИТЕ 

Какво е една японска ролева иг- 
ра, ако не история и безброй Битки, 
преплетени В единно цяло? И КакВо 
е една Епа! Еаптазу игра, ако не съ- 
щото цяло, но с чстория с главно 
"И", и Битки с глаВно "Б". А, Като за- 
говорим за Битки, е просто задъл- 
Жително да споменем, че В РЕВ, по- 
добно на предшестВеника си, те са 
наВсякъде. Дали изследВате различ- 
ни запустели градоВе, тучни поля- 
ни, гъсти гори, планинсКи райони и 
прочие няма значение - опасността 
дебне наВсякьде. ПротиВниците са 
неВероятно разнообразни, типични 
предстаВители на па! Еатазу сВе- 
та - В играта преброчх около 150 
създания, а не бях напуснал Все още 
Втория игроВи диск (общо са 4)-.. 

НоВаците, Кошто за пърВи се доКос- 
Ват до игра от серията, ще изпитат 
почуда от стила, по Който се проВеж- 
дат Битките. Той е същеВременно по- 
ходоВ, реалноВремеВи и изцяло нереа- 
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ПодушВам неприятности. 


листичен (което е напълно В реда на 
нещата за една манга-игра). ПротиВни- 
ците Ви се намират от едната страна 
на Бойното поле, героите Ви - от дру- 
гата. Всеки един от тях има определе- 
на скорост на подготоВка за удар, из- 
разяваща се В поле, Което щом Бъде из- 
пълнено докрай, съотВетният герой 
може да атакуба, да извърши магия, да 
призоВе Пазител (за това - по-Късно), из- 
ползва предмет или нещо друго: След 
Което полето се изпразВа и започВа да 
се изпълВа отноВо, отброяВайки 
секундите до следВащия ход на 
дадения персонаж. Битките 
не завършВат докато ед- 

на от страните не заги- 
не позорно, или дока- 
то Вашите герои Не 
„избягат от против- 
"ника си. СледВа рав- 
номерно разпреде- 
ление точките 
, опит между група- 


“ Когато СЕ Влязат В дейстВие, стаВа напечено 
ВрагоВете 


Скуал В дейстВие. Предполагам че не сте очароВани 
от графиката, но тоВа там не е и силата на ЕЕЗ 


та и нейните Пазители |поВтарям - за 
тях по-Късно), прибиране на Купчинки- 
те пари и различните полезни предме- 
ти и - при Късмет - и игроВи Карти (за 
тях - още по-Късно). ТоВа, най-общо опи- 
сан, е стилът на Всички БитКи В поре- 
дицата. 

Бързам да обяВя, че игралите ЕЕ7 ще 
отКрият някои значителни 
различия ВъВ ЕЕВ (героите Вече 
не могат да сменят оръжията 
си, персонажите нямат точки 
"мана", няма ги призоваВаните 
фантастични същества, не е 
необходимо да издирВате раз- 
лични брони и наки- 
ти за Скуал и Компа- 
ния, защото такиВа 
също няма...), Които 
В бързината могат 
да се изтълкуВат ка- 
то “ недостатъци. 
Куп идеш са отпад- 
нали и Вече ги няма. 
Да Видим КаКВо оба- 
че има на тяхно 
място. 


Преди малко стана дума за 
фантастичните > същестВа 


|Биттоп тагепа), Които при- 
зоВаВахте ВъВ ЕЕ7. ТоВа бяха 
разни божестВа, появяВащи се 
с прекрасни анимации и нанасящи на 
протиВника страхотни щети. Днес, 
те Вече присъстВат В играта под фор- 
мата на Пазители (аЕ)- еволюирали, 


Специални ефекти и 
съпътшстВат по Време на ЕЕЗВ приключението Ви 
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преВърнали се от 
Бездушни заклинания 
В истински жиВи БогоВе. 

Те имат сВои жизнени точКи, сВоц 
точки опит, Вдигат ниВа, точки 
"обучение" (АР) и прочие. И не са за 
еднократна употреба. ОсВен тоВа 
имат доста променлчВ нраВ. Много 
игра трябВа да мине преди да налуч- 
Кате праВилния път при използване- 
то им. Прекалено честото шм из- 
ползване е лошо и ги настройва не- 
гатиВно Към Вас, но да забравяте да 
ги призовете е още по-лошо. Най- 
Важната крачка Към тоВа да използ- 
Вате силите на Пазителите е да се 
слеете с тях. Тоест да ги изберете 
за Ваши закрилници, а тоВа стаВа 
Безумно лесно. 

Щом "сливането" стане факт, те 
могат да бъдат призоВаВани на по- 
мощ. ТоВа стаВа с Командата СЕ, при 
Което, призовВаВащия Пазителя персо- 
наж се "превръща" В самия него |т.е. не- 
говите жизнени точки и име се за- 
менят с тези на негоВия Закрилник) и 
ако някой протиВник го атакуВа, точки 
губи Пазителя, а не призоВваВащия го 
персонаж. ПризоваВането отнема оп- 
ределено, изобразено на екрана Време, 
подобно на подготоВката за удар, след 
Което следва... 


станни места ще Ви 


След Което следВа някое от най- 
грандиозните филмчета, Които сте 
Виждали! Анимацията ще Ви остаВят с 
отВорена уста, съзерцаВащи Великолеп- 
ните ефекти на екрана. За голямо съжа- 
ление обаче, анимациите за даден Па- 
зител, са едни и същи. Колкото и Краси- 
Ви аа са, те омръзВат. В Крайна смет- 
Ка В най-тежките БитКи ще Ви се нала- 
га да призоваВате Близо 15-20 пъти 
различни Пазители и, отпиВайки люби- 
мото си питие или прочитайки някоя 
статия от сутрешния Вестник, ще из- 
търпяВате до Болка Втръсналите, ма- 
Кар и гениално замислени, анимации. 
Както сигурно се досещате, те не мо- 
гат да се спират. ;)) 

Фактът, че Пазителите губят жиз- 
нени точки, освен асоциации за един 

много ядосан на използващия го персо- 
наж, поочукан и понаБит Бог, който 
при следВащия опит да бъде призован 
дори може да се обърне срещу групата 
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Ви, навява и мисълта, 
че те могат да загинат. 
Да, могат, и горКо Ви ако тоВа стане, 
защото губите ценни помощници! 

Начин те да му Бъдат ВъзстаноВе- 
ни е Вдигане на ниво. Към Края на игра- 
та тоВа Вече е толкоВа трудно и БаВ- 
но Като изпълнение, че трябВа 
много, ама много Внимателно 
да "пазите" Пазителите си. А 
тоВа изисКВа опит и майстор- 
лъК, придобиВани с Времето - 
Кога и Как да се започне призо- 
ВаВането, Как да се отВлича 
Вниманието на протиВници- 
те от призоваВащия и т.н.. 

Пазителите Ви могат да 
изучават и умения. Не заб- 
равяйте - те са един Вид са- 
мостоятелни персонажи. Кога- 
то понатрупат достатъчно 
точки "обучение" те могат да 
изучат дадено умение. 

Много е Важно да развиете 
Пазителите си максимално 
Бързо, защото те не само, че 
ще атакуВат по-добре и ще 
имат по-голяма търпимост Към пода- 
ника си, но и ще изучаВат различни уме- 
ния-команаи, Които персонажа, "слял" се 
с Пазителя, може да сложи В сВоите 
“лични Команаи“. 

Като стана дума за тези "лични Ко- 
манди", ще напраВя малко отклонение. 
Всеки един персонаж има 4 слота за 
дейстВия, Които може да извършва по 
Време на Битка - едно от тях е Винаги 
Атака, а В другите три слота можете 
да разпределите уменията-Команди, 
които Пазителите Ви дават, ако са ги 
заучили. Ето няколко от тях - Огаму (из- 
смукВане на магия), Мас (употреба на 
магия), Кет (използване на предмет по 
Време на Битка), Сага (използване на 
Картите по Време на Битка, за поВа 
също по-Късно) и още много, ама много 
други... Сами се досещате, че да се 
съобрази Кои от Веички тези умения, да 
сложите В общо 3-те слота за "лични 
Команаи" на Всеки един персонаж, се ис- 
Ка мислене, Което е способно да хвърли 
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ВрагоВете Ви 


Всекиго В ужас! ОсВен тоВа има и два 
слота с Команди за цялата група, за Коц- 
то предложенията Към Края на играта 
Варират от 20 до 70, таКа че настъп- 
Ва истински хаос. "Кое, Кога и защо да 


Някои магии 
оборудВането В западните БРС-та - използват се за 


поВишаВане на характеристиките на героя 


Магията Апауге ще разкрие характеристиките на 


използвам?" - ще е най-честия Ви Въп- 
рос. Само опитът и десетките преиг- 
раВания на безкрайните битки ще пока- 
Же. 

Да се Върнем на Пазителите. Някои 
техни умения предстаВляВат Всъщ- 
ност магически знания или умения-Ко- 


| Дипеноп 


СЕ Мас 


гсоммано 


| Всггаск 


Гмвслст реатттттнимат 
Сиге т90 
ВегагЧ : 
Еге 
Вип 


ВъВ ЕЕЗ8 са екВиВалента на 


манди, Които да постаВите В слотоВе- 
те с лични команди на героя. Най-инте- 
ресното е, че има скрито технологич- 
но дърВо - едно изучено умение даба 
Възможност да се изучи друго, 
Което до този момент не е 
фигурирало В менюто, изисКВа- 
що още поВече точки "обуче- 
ние" и даВащи още по-добри 
резултати. 

В заключение: Пазителите 
очароВат със сВоята индиВи- 
дуалност, с Възможностите 
си за персонификация и техно- 
логичното дърВо с умения, и 
мигом разочароВат със сВоята 
еднообразност. Изпълненията 
им, Колкото и да са Красиви и 
гениално замислени Като Ви- 
зуален ефеКт, Все пак са Все еа- 
ни и същи, и Въпреки че ще мо- 
Жете да се доберете до 16 Па- 
зителя (и минимум 3 скрити 
такива), скуката, доКато Все- 
Ки един от тях си Вър- 
ши добре заучените номера за 
пореден път, ще Ви уморяба 
Все поВече и поВече. 

МАГИЯТА 

Магията, Както споменах, 
Вече не е това, Което Беше или 
Което сте Виждали В западни- 
те ролеВи игри. Не зная на мен 
ли така ми се струВа или аВто- 
рите наистина се опитВат да 
се Върнат Към печалният резул- 
тат оп неуспешната си серия 
РЕ Гедепаз, Където играчът 
(дори след десетКи часоВе иг- 
ра) не успяваше да разбере за- 
що дадена магия може да се из- 
полза, а друга не. Е, тук не е 
точно така, но е достатъчно 
трудно, за да Ви откаже да из- 
ползвате магията за щяло и нещяло, а 
само Когато се наложи. 

Вече знаете, че ВъВ РЕВ героите 
нямат магически точки. Но могат да из- 
пълнят Всяка магия, Която са научили 


(по Всяко Време В Битка), стига да имат 
необходимия Брой заряди от нея. Заря- 
дите В началото, са Крайно недоста- 
тъчни и затоВа е добре да залагате на 
Пазителите. 

Има даВа начина да се сдобиете с ма- 
гия изаряди - Огами Рот, разхвърляни из 
сВета на Ета! Рапгазу 8, и умението-Ко- 
манда Огаму, Което някои от Пазители- 
те даВат. 

Огами Рот представляват розоВи 
сВетлинки. Ако персонажа Ви притежа- 
Ва умението-Команда Огами списъка с 
"лични Команди", той заучаВа съотВет- 
ната магия завинаги при докосването 
си с тях. ПолучаВа и определен начален 
комплект заряди за нея. Помнете, че по 
традиция най-могъщите заклинания са 
на някаКВи забутани места и не пропус- 
кайте нищо по пъгя си. 

Умението-команда Огаму служи да из- 
смучете магията от протиВниците Ви 
по Време на Битка. ТоВа е доста елемен- 
тарно. Проблемът е, че имате само аба 
слота за "изсмукани" магии. Ако Вашият 
СЕ (Пазител) доразвие тоа умение, сло- 
тоВете ще достигнат до 10 Броя. Осо- 
Беността на този метод е, че събрани- 
те по Време на Битка магии, дейстВат 
само срещу същия тип или подобни про- 
тиВници, от Които са изсмукани. 


Т-Вехаш 


Ячуе зпсе тпе 
Бедтлта о? те, 
Из рошег ап НР. 
аге мегу Май. 

| Тез Беттег го гуп 
П уои впсоцптег 
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бтгопфадатат #2 


Ето КаКВо Ви чака при тренироВъчните мисии. 
Неприятелите В истинската игра са далеч по- 
неприятни. 


А сега искам да смелите следното: 
слотоВете са само да, а магиите В иг- 
рата са над 100. 

Бързам да успоКоя тези, Които силно 
се разочароВаха от думите ми за липса- 
та на Брони ВъВ ЕЕВ. Не, че ги няма - 
просто Броните и Всички допълнител- 
ни накити и прочие атрибути, тук са 
заместени с магия. Иначе казано, ще из- 
ползвате различни магии, за да повиша- 
Вате Качествата на персонажите си. 
ТоВа са сила, лоВКкост, Късмет и 
така нататък. За целта 
разполагате с 10 слота. 
Можете да използвате ма- 
гия и Като Бонус Върху ата- к 
Ката (оръжието нанася по- н4 я 
големи ще- А 


Ши 


ти за цената на един заряд) и защи- 
тата (повишена устойчиВост срешу 


„ магии от ВсякакъВ Вид). СлотоВете са” 


от 2 до 6 за атакуеми и също толкова за 

защитни бонуси. Плюс 10-те за бонуси 

г Към осноВните Ккачества:.. ааа, на мен 

Е „ми е трудно да го обясня, предс- 

таВям си на Вас КаКВо Ви е да го раз- 

Берете. Един съВет: Тъй Като е не- 

„ Възможно: (докато не наВъртите 

„ достатъчно  часоВе игра) да се опра- 

198 а вштедс праВилното разпределение 

«. в отоВете и да на- 

“ лучкате правилния. подход, | остаВе- 

те Компютъра да се. спраВи сам. С 

„ опцията Апо, | която доста: за 

„ гентно разполага „наличните магии 
по съотВетните слотоВе В заВ 

„ мост дали залагате. на атаката, за- 

щитата или“ подверенцетод на Ка- 

лрествари на саечте си. 
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КАРТИТЕ 

; Като че ли не бяха. достатъчни 
г тези промени, “Които напраВиха ЕЕВ 
з „ невъобразимо по-сложен и по-богат. 
на Възможности, а трябВаше да има и 

нещо друго - а именно играта с Карти. 
Г ореупоменатата игра с Карти е 
“смесица между Мадс: Тне сатеппа, Пс- 
- Тас Тое и Отейо. Подобно нещо люби- 
телите на ролевите игри можеха да 
“отКрият само В играта Ма!" 6, Мадс 7 
под името Асготаде, но тук и дума не 
може да стаВа за сравнение. Картите 
БиВат няколко Вида - чудовища, БосоВе, 
пазители, магии и прочие. Всяко чудови- 
ще, Всяка магия, Всеки персонаж, Който 


ЕЕЗ няма да се състои единстВено 


ще срещнете, има съотВетно своя Кар- 

та - нерядко Крита някъде на потай- 

“| но място. А Вие ще можете да 
едизВикате почти Всеки на 
гцгра на Карти, успехът 
Която е спечелването 
дадена Карта от тес- 
ето на опонента, а загу- 
ата - загубВането на ед- 


ту кита те тгращ г” 


#3 


Ето как. изглежда. играта на Карти. 
притесняваште след зо) часа ще Ви стане ясно 


„Броденето из 
пущинаците. Ще Видите и малко циВилизация 


Макар и да прилича поВече на 
минц-игра, с Която играчите на РЕВ да 
си разнообразяват Времето между 
Битките, тоВа не е точно така. В да- 
дени моменти ще срещате силни игра- 


"чи, победата над Които е задължител- 


на, за да продължите: напред със сама- 
та игра. ЗатоВа пърВото нещо, Което 
трябВа да направите е да се насочите 
Към съотВетния ишопа!, Който да Ви 
обясни адски заплетените и многооб- 
разни правила. 

Защо адсКи заплетени ли? Ами 
защото праВилата се състоят от над 
30 подпраВила, специфични за района В 
Който се проВежда дуела град, държа- 
Ва, Континент), така че ако даден под- 
ход е удачен В Баламб, той не ще е уда- 
чен например В Галбалдия или Което и 
да е друго място. ОсВен тоВа 
В почти Всички градоВе има и 
Майстори на Картите, Които 
за особено Високи суми са го- 
тоВи да Видоцзменят местни- 
те праВила ВъВ Ваша полза. За 
големи суми същите лица про- 
даВат специални Карти на бо- 
соВе, магии, пазители, дори и 
на персонажи - да, има Карти с 
лика и КачестВата и на Ваши- 
те герош ЕстестВено тези 
премогъщи Карти, се спечел- 
Ват след много часоВе игра и 
търсене, но нима това не раз- 
палва Вашето любопитстВо? 

И ако тоВа дотук Ви 
е доВело глаВобол, само ще Ви 
напомня, че някои от Пазите- 
лите могат да развиВат уме- 
нието-команда Сага, Която из- 
ползвана В Битка, комБбинира- 
на с друго ОР умение Като 
Вап, Хиттоп, Мишру чи про- 
чие, Ви даВат неимоВерни Въз- 
можности, на цената на загу- 
Бата на съотВетната Карта. 
Например комбинацията от 
команди Сагд-5иттоп, изВър- 
шена Върху Карта-бос, Ви дава 
Възможността да го призоВе- 
те за цялата БитКа на Ваша 
страна и съотВетно да из- 
триете набързо протиВници- 
те си от лицето на земята. 

За завършек относно 
тази допълнителна игра-В-1г- 


Не 


И ще се Возите на ВлакоВ 
забраВили да си Купите Билет 


АМА: РАМТА5У 8 


рата ще Ви дам другарс- 
ки съвет - пърВото нещо, . : 
което трябВа да сторите е, да разучи- 


те гигопака. Ако трябва - дори наизуст!” 
Просто няма Как да налучкВате и загу-. 
Бата Ви е неминуема. А да Ви отнемат. 
нямам думи да 


Карта-Бос, тоВа е... 
го опиша... пнолга: 


ИГРОВИ БАЛАНС 

Японските ролеВи игри, | Вина- 
ги са Били елементарни, по отноше- 
ние на загадките. А също и стриКт- 
ни, по отношение на сВободата на 
дейстВие В самото начало. тоВа оба- 
че, за моя учуда, не ВаЖи за РЕВ. 
то тези от Вас, Които са играли 
предната част ще останат. адски 
изненадани, при тоВа неприятно, 
от дВа ноВи фактора - свобода и 
трудност! 

И така, Всички ние искаме. сВо- 
Бода В Компютърните игри, нали 
така? Да, но не и В японските роле- 


Ви игри. Точно на тях тази свобода 
не е присъща, и ЕЕ, В своите предни се- " 


рии, строго ВнимаВаше Как ВъВежаа иг- 
рача В игроВия свят. В ЕЕ7 например 


г. 


над 10-15 часа играчът се дВижи с на- 


пълно праВолинейна цел, Винаги има 


някой Който да му помага плътно д0 не-” 


го и чак след тези определени часоВе ге- 
роите се потапят В обширния сВят из- 
Вън началния град, Вече готоВи за него. 
ТоВа обаче не Важи за РЕВ. "Градините 
на Баламб" са Всичко друго, но не и 
приятно място, на Което да започнете 
сВоята игра. Помощ наистина има - В 
Лицето инструктор Кистис Трепе - но 
пък него ще трябВа да го намерите! 
"Градините" е обширен град, из който 
дори е Възможно и да се загубите на мо- 
менти. ОБикалянето из него, незаВиси- 
мо че СКуал Вече може да бяга, за разли- 
Ка от предшестВеника си Клауд В ЕЕ, 
изжиВяВането е адски изнерВящо. Ли- 
неен сюжет има, но огромното Коли- 
честВо локации, Които можете да посе- 
пите В началото, но на Които не се 
случВа и Върши нищо са нетипичен еле- 
мент за една японска ролева игра. 
Другият аспект е трудност- 
та. Да си призная, Като чоВек изиграл 
ВЕ7, тя Бе на пВърде занижено ниво. 
Дори КлючоВите загадки, тези с Време- 
Ви ограничения, просто се решаВаха 
от само себе си щом фаталния Край на 


Макар и 1 Като че ли сте 


за 


Времето наБлижеше. 

Е тук не е така. Докато В 
РЕ7 да загинеш бе раВносилно 
на позор и Крайна дебилност на играча, 

В ЕЕВ поВа ще е честичко явление. Нап- 

ример още В "Градините", В трениро- 

Въчната област, ще срещнете диноза- 

Вър, който просто не може да Бъде по- 

"Беден. И ако не се досетите, че от 
някоц Битки може да се избяга (не че 


Няма да имате Време да 
„ забележителностите - очаква Ви работа 


я 


рате и умирате... Игрите на Карти пък 
„са истинско изпитание за ума и такти- 
Ката, а има противници, В развитието 


моментното състояние на: героите Ви. 
ки г Сигурно ще се запитате защо 
съм протиВ свободата и трудността, 
“ тъй ценени из западните  ролеВи игри. 
с Ами просто защото ЕЕ не е западна, а 
японска ролева игра! ФеноВете, изигра- 
ли ЕЕ7 ще Бъдат доста потресени от 
различията В тези дВе области. Аз са- 
мият, Като играч, изиграл и доста от 
предишните серии; мога спокойно да 
заявя, че игроВия Баланс В ЕЕВ не е на 
оноВа раВнище, на Което бяха пред- 
шестВениците му: 
ГРАФИКАТА 
Сега ще Ви помоля да забраВи- 
те Огакап, Откгоп, Ошта |Х и прочие 
КрасиВи триизмерни игри В трето ли- 
це, излезли насКоро, и се Концентрирате 
на факта, че ЕРВ е КонВерсия от 
Раузканоп, Конзола, пояВила се на пазара 
през 1995 година. Графиката на ЕРВ е 
просто феноменална... Но за упомена- 
тия хардуер! : 
На РСто Ви пя ще из- 
глежда посредстВена. С типич- 
ните за конзолите малко поли- 
гони, но изпипани текстури. 
Макар и много по-детайлни от 
преди, героите не изглеждат 
особено КрасиВи. Поддръжката 
на Огес3О само доняКьде по- 
добряВа положението. Не мога 
да похВаля с нищо ръбатите 
модели - те са нито са лоши, 
нито добри. Не отричам, че на 
моменти те > успешно се 
спраВят с предаВането на 
някаКВи емоции, но В много от 
случацте само ще гадаем КакВо 
се Крие зад ЖестоВете - смях, 


разгле 


някой ще Ви обясни как), ще има да уми- 


на играта, Които са прекалено силни за | 


плач, радост, пъга или някакВо 
хаотично Клатене на глаВата, 
Което е национален спорт. Раз- 
Бира се лицеВи анимации липс- 
Ват. Що се отнася до дизавна 
им (особено този на чудоВища- 
па, Който е потресаВащ) оба- 
че, аниматорите са си сВърши- 
ли работата. ИндиВидуал- 
ността на Всеки един персо- 
наж или протиВникК е 
гарантирана не само 
от оригиналния му 
Външен Вид, но и от 
специфичните му реа- 
листични аВижения. 
я Дизайнът на 
- предВарително рендерирани- 
те фоноВе и пейзажи е също 
ВпечатляВащ. Няма да срещне- 
те нито един еКран, нито ед- 
на локация, Която да няма 
някой анимиран детайл. Дизай- 
нерите са постигнали Впе- 
чатляВвВащи ефекти, слиВайки 
на моменти Внезапно статич- 
ните пейзажи с Вихрени филм- 
чета. Няма да усетите нито В 
един миг Как играта плаВно ще 
преминава В анимация. 

Чудя се КаКВо да Кажа за филм- 
“четата В йграта, особено за дългото 
интро, Което е задължително да изгле- 
дате, и Което съдържа част 
от историята. За тях мал- 
цина могат да намерят ду- 
ми и да опишат подобаВа- 
що прелестта им! Просто 
трябВа да ги Видите, дори 
само тоВа да Ви остане за 
спомен от тази игра! Малко 
Компютърни игри могат да 
предложат нещо подобно! 
Всъщност В момента не се 
сещам за нито една. Само за 
сраВнение - гледали ли сте 
началната анимация на Бой- 
ната Конзолна игра Теккеп 
3? Е, ако сте, тук Всички 
филмчета са дори по-добри 
и от нея. 

И с няколко думи ще 
обобщя - посредстВена, но 
не и грозна, рендерирана В реално Вре- 
ме, графика и брилянтни, детайлни, и 
на моменти способни да Ви изумят, 
предВарително създадени локации - то- 
Ва е графиката на ЕЕВ. За Клипчетата 


Нощо особено, просто много КрасиВ зсгееп Знаби 


Вече казах ВсичКе, което си струВа да се 
каже - феноменалниш 


ЗВУКЪГ 

Музиката В ЕЕВ може да бъде описа- 
на с една-единстВена думичка - МЮ!! 
УжасяВащо, но факт - музикалният: съп- 
роВод, Който В интерес на истината е 
много удачен и приятен за слушане, не 
е дигитален. Което Води до простоВа- 
ти мелодийКи, Които макар добре за- 
мислени, звучат ужасно на 10-доларова- 
па Ви "Жълта" звукоВа Карта. Виж, ако 
поне имахте М/амегаре или УВ Пме!... 
Особено последното, защото играта 
използва технологията БошпдРотк, за 


Подобни моменти са просото неизбежни за 
японсКите ролеВи игри. 


да побенне. НОВАМА на музиката от 
Раузапоп прав. Но за съжаление В 
България Все още малцина могат да се 
похВалят с подобен хардуерен арсенал 

поради тоВа, технологично допотоп- 
1 ен Црара а ще ги разочаро- 
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ти за цената-на един заряд) и защи- 
тата (поВишена устойчиВаст срещу 
магин от ВсякакъВ Виа). СлотоВете са 
от 2 до 6 за атакуеми и също толкода за 
защитни бонуси. Плюс 10-те за Бонуси 
Към основните Качества... ааа, на мен 
ми е трудно да го обясня, преде- 
таВям си на Вас КакВо Ви е да го раз- 
Берете. Един съВет: Тъй Като е не- 
Възможно (докато не наВъртите 
достатъчно часоВе игра) да се опра- 
Вите с праВилното разпределение 
на магиите по слотоВете и да на- 
лучкате праВилния подход, остаВе- 
те Компютъра да се спраВи сам. С 
опцията Ашо, която доспла инпоели- 
гентно. разполага наличните магии 
по съответните слотоВе В заВиси- 
мост дали залагате на атаката, за- 
щитата или подобрението: на Ка- 
честВата на героите си. 


Като че ли не Бяха достатъчни 
тези промени, които направиха ЕЕВ 
неВъобразимо по-сложен и по-Богат 
на Възможности, а трябВаше да има и 
нещо друго - а именно играта с. Карти. 

Гореупоменатата игра с Карти е 
смесица между Маас: Тпе сашегппа, Пс- 
ТасТое и ОШейо. Подобно нещо люби- 
телите на ролевите игри можеха да 
открият само В играта Ма!" 8. Мадс 7 
под името Асготаде, но тук и дума не 
може да стаВа за сравнение. Картите 
БиВат няколко Вида - чудоВища, БосоВе, 
пазители, магии и прочие. ВсяКо чудоВи- 
ще, Всяка магия, Всеки персонаж, който 


ЕЕЗ няма да се състои единствено В Броденето из 
пущинаците. Ще Видите и малко циВилизация 


ще срещнете, има съотВетно сВоя кар- 
та - нерядко Крита някъде на потай- 
но място. А Вие ще можете да 
предизВикате почти Всеки на 


51 дуел-игра на Карти, успехът 


от Която е спечелването 
“на дадена Карта от тес- 
Тмето на опонента, а загу- 
"Бата - загубВането на ед- 
на такаВа, обикноВено 
« Ннап-добрата. 


Ха 


Ето КаК изглежда играта на Карти. 
притесняВайте след 30 часа ще Ви стане ясно 


Макар и да прилича поВече на 
мини-игра, с Която играчите на ЕЕВ да 
си разнообразяват Времето межау 
Битките, тоВа не е почно така. В да- 
дени моменти ще срещате силни игра- 
Чи, победата над Които е задължител- 


ДА “71 и 


от 


: мет аа. 


на, за да продължите напред със сама- 
та игра. ЗатоВа пърВото нещо, Което 
трябВа да напраВите е да се насочите 
Към съотВетния гигопа!, Който да Ви 
обясни адски заплетените и многооб- 
разни праВила. 

Защо адски заплетени ли? Ами 
защото праВилата се състоят от над 
30 подпраВила, специфични за района В 
който се проВежда дуела (град, държа- 
Ва, Континент), така че ако даден под- 
ход е удачен В Баламб, той не ще е уда- 
чен например В Галбалдия или Което и 
да е друго място. ОсВен тоВа 
В почти Всички градоВе има и 
Майстори на Картите, Които 
за особено Високи суми са го- 
тоВи да Видоизменят местни- 
те праВила ВъВ Ваша полза. За 
големи суми същите лица про- 
даВат специални Карти на Бо- 
соВе, магии, пазители, дори и 
на персонажи - да, има Карти с 
лика и КачестВата и на Ваши- 
те герош ЕстестВено тези 
премогъщи Карти, се спечел- 
Ват след много часоВе игра и 
търсене, но нима това не раз- 
палВа Вашето любопитство? 

И ако тоВа дотук Ви 
е доВело глаВобол, само ще Ви 
напомня, че някои от Пазите- 
лите могат да развиВат уме- 
нието-команда Сага, която из- 
ползвана В Битка, Комбинира- 
на с друго СЕ умение Като 
Вап, хХиттоп, Митшру и про- 
чие, Ви дават неимоВерни Въз- 
можности, на цената на загу- 
Бата на съответната Карта. 
Например Комбинацията от 
Команди Сагд-5иттоп, изВър- 
шена Върху Карта-Бос, Ви дава 
Възможността да го призоВе- 
те за цялата Битка на Ваша 
страна и съотВетно да из- 
триете набързо протиВници- 
те си от лицето на земята. 

За завършек относно 
тази допълнителна игра-В-иг- 


рата ще Ви дам другарс- 

Ки съвет - първото нещо, 

Което тряБВа да сторите е, да разучи- 
те плтопака. Ако прябВа - дори наизуст! 
Просто няма Как да налучкВате и загу- 
Бата Ви е неминуема. А да Ви отнемат 
Карта-бос, тоВа е... нямам думи да 
го опиша... Болка! 


Японските ролеВи игри, Вина- 
ги са Били елементарни, по отноше- 
ние на загадките. А също и стрикКт- 
ни, по отношение на сВободата на 
дейстВие В самото начало. ТоВа оба- 
че, за моя учуда, не Важи за РЕВ. Прос- 
то тези от Вас, Които са играли 
предната част ще останат адски 
изненадани, при тоВа неприятно, 
от дВа ноВи фактора - свобода и 
трудност! 

И така, Всички ние искаме сВо- 


се Бода В Компютърните игри, нали 


така? Да, но не и В японските роле- 
Ви игри. Точно на тях тази свобода 
не е присъща, и ЕЕ, В своите предни се- 
риш, строго ВнимаВаше Как ВъВежаа иг- 
рача В игроВия сВят. В ЕЕ7 например 
над 10-15 часа играчът се дВижи с на- 
пълно праВолинейна цел, Винаги има 
някой Който да му помага плътно д0 не- 
го и чак след тези определени часоВе ге- 
роште се потапят В обширния сВят из- 
Вън началния град, Вече готови за него. 
ТоВа обаче не Важи за ЕЕВ. "Градините 
на Баламб" са Всичко друго, но не и 
приятно място, на което да започнете 
сВоята игра. Помощ наистина има - В 
лицето инструктор Кистис Трепе - но 
пък него ще трябВа да го намерите! 
"Градините" е обширен град, из Който 
дори е Възможно и да се загубите на мо- 
менти: ОБикалянето из него, незаВиси- 
мо че СКуал Вече може да бяга, за разли- 
Ка от предшестВеника си Клауд В ЕЕ, 
изжиВяВането е адски изнерВящо. Ли- 
неен сюжет има, но огромното Коли- 
честВо локации, които можете да посе- 
тите В началото, но на Които не се 
случва и Върши нищо са нетипичен еле- 
мент за една японска ролева игра. 
Другият аспект е трудност- 
та. Да си призная, като чоВек изиграл 
ВЕТ, тя Бе на твърде занижено ниво. 
Дори КлючоВите загадки, тези с Време- 
Ви ограничения, просто се решаВаха 
от само себе си щом фаталния Край на 


И ще се Возите на ВлаКоВе... Макар и Като че ли сте 
забравили да си Купите Билет 


г. 


зо еъпоогег 
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звзтор: ЕРЕЕКЛАГАЯ 


Тънка е преградата между сВетоВете. Странни съществВа се разхождат зад нея и с лакома 
нашия сВят. Той ги приВлича и те продължаВат с неистоВите си опити да се доКкопат до него. 
да го докоснат и ожиВяВат В Кошиларите ни. Но за поВече силите им не стигат. ТоВа е н. 


промени... 


а между изме- 
я Веният Вход 
към нашето измерение и Към нас 


самите. Хилядолетия наред Старейши- 
ната пази Входа. Той е КомплеКсна лич- 
ност, състаВена от четирима полу-бо- 
гоВе. Те ВластВат над четирите осноВ- 
ни елемента: Вода, огън, земя и Въздух, 
и Влизат В Цирка Като реални проекции 
на личностите си, наречени АВатари. 
ТоВа са могъщи Воини, със сВръхестест- 
Вени сили и способности. ЗаБелязахте 
ли Вече - липсВа петият елемент -духа. 
За съжаление К55 са само четирима. А 
може Би той е отреден за няКоп друг. 
Може Би за Вас самите... 
НепопраВимо зло се е случило, ста- 
рата клетВа е нарушена. Старейшина- 
та БиВа обезсилен от тоВа и така се 
посяВа семето на Бъдещето унищоже- 
ние - Кошмарното Дете (Тпе Ма таге 
Спа). Някой трябВа да Върне Старей- 
шината на поста му, някой трябВа да 
ВъзстаноВи силата на полу-Боговете и 
да съхрани Тронът на Вселената за Доб- 
рото, преди Злото да е успяло да се ро- 
ди. 
Кой ли ще е този някой, Как мислите? 
Преди да продължим с приКлюче- 


нието, няколко изречения за създатели- 
те на играта. Фирмата се казва Та 
Гаму тегаспме и голяма част от екипа се 
състои от БиВши служители на оп 
5гопт. Ще подмина тоВа без коментар - 
Оакагапа трябВаше да излезе преди ма- 
са Време. 

За напраВата 0 се използва модифи- 
циран Пингесп епате, Версия 1.5 (5агу) 
ч играта няма да прилича на познати- 
те ни 5подо и Воой 2, праВени на Вер- 


- ъзетеге" уогкепор е 7 гопо 


къъ 


за епоогег 


сия 1. От фирмата обещаВат убип- 
стВена графика. Както Виждате Към 
Рзуспо Сиси е подходено напълно се- 
риозно, Което не личи от заглавието. 
Не една и аВе игри, опитали се Ве- 
че да пробият, лансирайки се единстВе- 
но с Бомбастичните имена В заглаВия- 
та си, потънаха В Кошчето за Боклук. 
ТакиВа са Ед Нитег за гоп Майдеп), 
Оийееп: Тпе Еуе за Опееп), играта за 
Аегозт!: също последВа жалкият им при- 
мер. 
ТоВа обаче, не е изсмукана от пръс- 
тите история за някакВи музиканти, 
както много Биха си помислили В нача- 
лото. За осноВа служат мотиВи от ед- 
ноименните Комикси на Тод 
Макфарлейн, по Които дори е 
имало доста популярен детс- 
Ки сериен, „анимационен 
филм през 70-те години. 

В него се е разказвало 
за четирима могъщи герои - 
Всеки уникален със способ- 
ностите си, които са по- 
пиляВали Злото (Когато са ус- 
пяВали да изтрезнеят доста- 
мъчно за да могат да го 
Видят :-) - хехе, майтапче). 

Започвате играта 


като обикноВен простосмъртен. Зада- 
чата Ви е да спрете разрушенията на 
мутантите, които са проеКция на фан- 
тазиите на Кошмарното Дете. 

На Всяка цена трябВа да предотВ- 
ратите физическото раждане на Дете- 
то В нашата Вселена. (Според мен, по- 
Ва е просто друг начин да бъде обозна- 
чен Сатаната, Който според ВярВания- 
та периодично се опитва да се преВъп- 
лати физически В нашия сВят. На Всяко 
хилядолетие, Както разправят. До Края 
на тоВа остаВа по-малко от година. 
Бррррр, ау - страх) 

Целта е да ВъзстаноВите Старей- 
шината, Като Върнете силите на че- 
тиримата полу-богоВе - хитрия Веазг 
Кпа (В ролята Регег С155), разбивача на 
души Згаг Веагег (Визуализиран Като Рац! 
угапеу), Всезнаещия Се!езпа! (Асе Егетеу) 
и дивият, разярен Петоп (кой друг ако 
не Сепе 5иттоп). 

А това, ей Богу, няма да е лесно. Ще 
трябВа да пребродите измерението на 
Всеки от тях - Земя, Вода, Въздух и Огън 
-за да съберете специфичните предме- 
ти, Които ще ги направят отноВо мо- 
гъщи. 

ДейстВието ще премине през 5 ни- 
Ва, Без да Броим самия Цирк - четирите 
елементни и накрая сВетът на Кошмар- 
ното Дете. ХубаВото е, че сВетоВете 
са прекрасно индиВидуализирани и уни- 
Кализирани: 

СВетът на Водата |«аг Веагег) ще 
Бъде мъгляВ и мокър (примерно потопе- 
на Катедрала), отВсякъде ще Ви заоби- 
Каля Влагата. 

СВетът на Въздуха |(Сеезпа! ще 
предстаВляВа огромен каменен остроВ 
насред безкрайния Космос. 

СВетът на Огъня (Петоп) е подзе- 

мен сВят с нажежен сумрачен Въздух, 
много потоци от лаВа и ек- 
сплозиц. 
СВетът на Земята (Веазг 
Кта) е прекрасен зелен свят 
- място Където природата 
е надделяла над циВилиза- 
цията примерно много об- 
расло гробище:-)), като ос- 
Вен ВекоВните гори и поля- 
ни ще срещнете и останки- 
те на няКолКо града. 

За сВета на Кошмар- 
ното Дете нямаме инфор- 
мация, но се очакВа да Бъде 
нещо... кошмарно. 

Предполагам, че още 
се чудите що за игра ще е В 
крайна сметка К(5з: Рзуспо 
Ссиз. Ами тя, разбира се, е 
екшън. Бих я приближил най- 


Близо до ЗО Зпоогег-ите, макар че интри- 
гуВащата история, разгръщаща се Като 
едно уВличащо приключение и многото 
подсказки, Които ще получаВате В игра- 
та, за да се ориентирате В дейстВието, 
0 придаВат лек нюанс на Оиезг. Казах са- 
мо лек приВкус - НЕ, ТОВА НЯМА ДА БУДЕ 
КУЕСТ!! Да не Би някой да разбере погреш:- 
но. 


В този смисъл Курсорът също ще има 
изВестна градиВна роля. Той ще се про- 
меня В зависимост от тоВа Върху Какъв 
предмет е попаднал и ще Ви подсказва 
каКкВо трябВа да напраВите - да дръпне- 
те ръчка, да натиснете Бутон. С наглася- 


Ването на трудността В играта, Вие 
Всъщност ще регулирате именно Колц- 
честВото подсказки за дейстВията. Из 
ниВата ще има разхвърляни данни за чу- 
доВищата, за Куеста Ви, за тоа, какво 
трябВа да праВите и Как да ги атакуба- 
те. Тъй като различните оръжия ще 
имат различно дейстВие срещу различни- 
те гадини, ще е добре да се съобразяВа- 
те с тези данни - няма голям смисъл В то- 
Ва да ползваш горелка срещу огнено създа- 
ние нали? 

Което аВтоматично ни препраща 
Към... 

Врагове: 

ПоВечето от гаднярите (общо над 
25), като изключим босоВете, представл- 
яВат ненормални циркоВи артисти - де- 
монични Клоуни, приличащи на надути 
Балони и стрелящи срещу Вас с отроВен 
газ - убийте ги и те ще се спукат и раз- 
летят наоколо; Колоездачи на едноКолка с 
факли; страхоВития Агаспожоууп дошъл 
напраВо от Кошмарите; Херкулес, чийто 
Корем отблъскВа и Връща назад Всеки из- 
стрел или пък Вместо ръка има оръдие... 
Както и разни насекомоподобни ларВи 
стрелящи с главите си или отроВни пая- 
Кообразни, срещащи се В големи групи. 

По думите на самите аВтори, те са 
наблегнали на огромния брой на същест- 


Вата, Които Ви атакуВат, а 
не толкоВа на техните ка- 
честВа и способности. |Напук 
на Всички тенденции за усъ- 
ВършенстВане Все поВече на 
ИзкустВения Интелект, оп ТП 
май са решили да ни Върнат 
Към зората на Екшъна. Най- 
малкото странно решение, 
но ще Видим) ИЙ-то ще пома- 
га на гадините да си Взаимо- 
дейстВат, за да нападат по- 
сполучливо и непрекъснато да 
Ви държат В напрежение. 
ПредстаВете си 20 Неад!ез5 
малки насекомоподоб- 
ни, с Които на откри- 
то нацстина няма да 
имате проблем, но 
прибаВете и няколко 
ВайБизгег-а на Високо 
да Ви обстрелВат снайперистки, 
някой и друг Ютрзуспо с негоВи- 
те хаотични, самонасочващи се 
Към топлината ракети и ще раз- 
Берете КакВо е преживяВането. 
Нао-хубаВото е, че при цялата 
тази бъркотия от същества |ще 
Ви се случи да се Биете с до 80 |!!) 
гада на екрана), обекти и ефекти 


играта няма да баВи (е, такиВа поне са 
уУВеренията), защото с отдалечаВането 
си от Вас или пък при рязко падането на 
кадрите за секунда, полигоните на гади- 
ните ще намаляват аВтоматично и иг- 
рата ще ВърВи добре. 

Предмети: 

За да избиете цялата тази страхо- 
Вита паплач ще са Ви нужни и страхоВи- 
ти предмети и оръжия. Ще можете да се 
ВъзползвВате от специалните предмети 
на Старейшината, Които са общо 6. 


ПърВият попаднал Ви артефакт ще 
са рицарски ръкаВици (даипЧец), Които 
ще Ви позволят да използвате оръжията 
на Старейшината. После ще Вземете Бо- 
тушите (Бооб), Които ще удВоят силата 
и разстоянието на сКокоВете Ви, после 
ще дойде Колана (Бей), който ще Ви уВели- 
чи скоростта. Към Края на играта ще на- 
мерите ризницата (гогво аптог), Която 
много ще Вдигне Жизнените Ви точки, на- 
раменниците |зпошаег ратез) които драс- 
тично ще уВеличат нанасяните от Вас 
щети В Боя. Последният предмет ще бъ- 
де маската - Върховният симВол на сила- 
та на Старейшината. 

Оръжия: 

За Всяко от ниВата ще има специ- 
фично оръжие за Близък бой : брадва (Ахе) 
за Огън |(помитаща по 4 от насекомите с 
един удар), лапа/ръкаВица с шипоВе (Веазг 
Сауиз) за Земя, сВеткаВица (Ргохиту 
Патита) дейстВаща непосредстВено до 


- героя за Въздух, и меч |5муога) за Вода. От- 


делно В Края на Всяко ниВо ще има и Вър- 
хоВно супер-оръжие, Което ще намерите, 
ако изпълните дадена задача. Те са Все 
още В разработка но засега са - Бош! апсег 
огромно Копие В Веаз: Кто; Саажап, ма- 
гия причиняВаща имплозия на ВрагоВете 
В Сеезца!; Огасо, портатиВно драконче 
седящо на раменете Ви и БълВащо 
огън В Оетоп; и способност да 
стреляте със смъртоносни лъчи 
през очите си В 5хаг Веагег. В допъл- 
нение Към тоВа ще имате на раз- 
положение и арсенал от оКоло 12 
обиКкноВени оръжия с детайлни 
анимации и пушек след стрелба. Та- 
Киа са: 2его Саппоп, изстрелВащо 
парчета лед; Мадта Саппоп, друго 
"горещо" оръжие, подобие на пуш!- 
ката (стреля по-точно и с поВече 
щети на близко разстояние); 
б5соигде, Камшик Който има способ- 
ността да парализира Врага за из- 
Вестно Време или пък да се използ- 
Ва заедно с куките (тип Опаке2), 
намиращи се В някои от ниВата, 
за прехвърляне над препятстВия. 

Това е ВсичКо, Което може да се 
каже за играта на подобен обем и 
смятам, че за сега е напълно достатъч- 
но, за да Ви заинтригуВа и да Ви накара 
да очакВате още ноВини около този ин- 
тересен проект. И преди да завърша не- 
Ка отгоВоря на незададения Ви Въпрос - 
не играта няма да се озвучаВа от музика 
на К55. Но при анимациите между нива- 
та ще се пускат песни на групата за кеф 
на феноВете, а полубогоВете ("Кисари- 
те) ще имат сВоя собстВена музикална 
тема. 
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е знам за Вас, но Като Ве- 
теран на СоттапЯ 6 
Сопачег сериите, СА«С: 
епап Хип определено ме разоча- 
а Благодарение на Крайно мал- 
Ките промени, Които създатели- 
те от М/езцуоой Бяха сложили В 
играта. Въпреки тоВа САС: 15 се 
продаде В милиони екземпляри и 
няКолКо седмици подред стоя на 
чело на Класацията на най-прода- 
Ваните игри. На тоВа му КказВам 
аз силата на наВиКа. В редакция- 
та САС: 15 за 20-ина дена се пре- 
Върна В единстВеното заглаВие, 
на Което се Борехме един срещу 
друг. От слаВно пропиляното 
Време остана единстВено поред- 
ният пропуснат срок за издаВане 
на Брой и изводът, че след Като 
мултиплеър БитКите В една игра 
спокойно могат да продължат 
над 3 часа, то тя просто не е 
добре напраВена. НезаВисимо В 
какъВ тираж се продава. 

Нека почитателите на САС 
не се обиждат - съгласен съм, че 
играта си има сВоите достой- 
нстВа, но и проблемите В нея не 
са малКо. В Брой || М/!5рег отрази 
мнението си, Което съВпада с 
тоВа на редакцията. 

Рагсп-оВете Които излязаха 
трябВаше да опраВят недоста- 
тъците, а по няКое Време започна 
да се шушука и за адй-оп, наречен 
Соттапа 6 Сопдиег: Ргезтогт. Из- 
лишно е да споменаВам, че Ведна- 
га започнахме да дирим информа- 
ция за тоВа, КакВо ще представл- 
яВа той, но едВа насКоро успяхме 
да се доберем до поВече подроб- 
ности, Които Веднага споделяме 
с Вас. Ще започнем с историята. 
Действието В  Соттапая 6 


сетеге" ууогкъпор е / гоопоо 


Сопадишиег: 
Егезгогт се раз- 
ВиВа след побе- 
дата на С0! 
над  ВойсКите 
на Кейн, Който 
Както обикКно- 
Вено е Безслед- 
но изчезнал. 
а0! се чудят 
Как да спре 
разпростране- 
нието на тибе- 
риума на Земя- 
та, а докато 
намерят реше- 
ние на пробле- 
ма си преслед- 
Ват остаВащи- 
те фракции на 
МОО. > МеждуВ- 
ременно Саба! - 
компютърът 
който Комана- 
Ваше единиците на МОО В 
ТЬепап 5ип решаВа да наложи ноВ 
сВетоВен ред. Визията му за бъ- 
дещето на Земята Като че ли не 
се покриВа с предстаВите Както 
на Са! така и на МОО. Като за ка- 
пак на Всичко, се оказва че прите- 


ПО ааспаше на 0! трупа усилено ехрепепсе, докато защитаВа 
родната база. 


Всяка страна. Тя отноВо ще Бъде 
поднесена под формата на ЕМУ 
филмчета с обща трайност поло- 
Вин час. По Време на мисиите ще 
се запознаете с новите единици, 
които Мезгуоой смятат, че ще 
осВежат играта В мултиплеър и 

ще предложат ноВи стра- 

тегически тактики и Ком- 


Жжание от СЮ! Тасйиз и 
протиВоотроВата срещу 
тибБериума не са на тол- 
коВа сигурно място, КолкКо- 
то се е предполагало... 
Останалата част от ис- 
торията (Която, съгласе- 
те се, звучи доста инте- 
ресно) ще разберете, ка- 
то изиграете Кампанията 
от 18 мисии - по 9 за 


Първа (и последна) снимка на обещаВащ млад 
фотограф. На преден план - СуБогд Реарег му 


Бинациш. 

Ето го списъка на ноВоб- 
ранците, заедно с Кратко 
описание на техните Въз- 
можности и Възможни 
попреви: 

ИР: СО! едини- 
ца. ТоВа е мобилната Вер- 
сия на кулата ЕМР 
5ПосКуиаме, МоБПе ЕМР е с 
по-малък радиус, но със съ- 
щото дейстВие. След Ка- 
то се зареди, то изстрел- 
Ва снаряд, Който успяВа да 
обезВреди ВсичКи защитни 
съоръжения на протиВни- 
Ка, Както и сухопътните 
механични “ ВойсКи. 

ПредстаВете си саггуа! ес- 

кортиран от Въздушните 
сили на а0!, Който ВеличестВено 
приземяВа МоБПе ЕМР. СледВа из- 
стрел и с мощен Вик ура, остана- 
лите Войски се ВтурВат напред. 
ЕМР-а, Както и МоБ!е ЕМР-а ще из- 
КарВат подзмените МОО единици 
на повърхността. 

. С < ег: Тази МОО еди- 
ница няма да я намерите В зта!е 
рауега. И може би има защо. Спе 


Г г 


Рогга 


циалната Възможност на СуБога- 
а е да обВие В мрежата си трима 
пешаци, Като по този начин ги 
праВи неуязвими за известно Вре- 
ме. ТоВа сладурченце не е Безза- 
щитно - ти!!! т!5зПе ще посети 
Всяка механическа част на Врага, 
която Влезе В полезрението му. 

я и Шпионин, Кой- 
то може да Бъде използван и от 
дВете страни. ТоВа чудо се за- 
раВя В земята и чаКа да се прика- 
чи Към няКоя механизирана част. 
След Като я доКопа, то 
показва на играещия зри- 
телното поле на единица- 
та. Прекрасно допълнение 
Към Вражия Нагуезтег. Заб- 
раВих ли да Ви Кажа, че 
Огопе-а ще забаВя зловещо 
единицата, Към Която се е 
прикачил. Тактици, помис- 
лете дали този неВинен 
шпионин не може да Бъде 
използван да унищожи 
някоя силна единица... 

Е е Е 
Ето нещо, Което ще раза- 
Вижи малко играта. Мо- 
Билната фабрика за произ- 
ВодстВо на механични 
единици ще радВа както 
МОО така ч СО!. Помисле- 
те си, КакВо ще Бъде удо- 


така и при защита. Отбележете 
си факта, че (иддегпаша ще Бъде 
доста неточен и ще може да на- 
нася щети поВече на определен 
радиус отколкото на дадена еди- 
ница. 

" тр|е!5: Не е 10090 сигурно 
(както между другото и ВсичКо 
написано досега) дали > тази 


промяна В статута на /итре!- 
оВете на а! ще Бъде имплемен- 
тирана, но ако тоВа стане те ще 
са В състояние да отКриВат 


най-накрая. „Спомн- 
яте ли си м!сегот45? 
Онези гадни гадни пълзящи по по- 
Върхността огньоВе, образуВани 
от умирането на Войници от от- 
роВните газове на химическата 
атака на МОО. Със сигурност са 
Ви напраВили ... да речем Впечат- 
ление. А КакВо ще Кажете за нещо 
много по-неприятно и още по-из- 
дръжлиВо от тях? Запознайте се 
с ТБепап Ноагег - продуКт на ла- 
Бораториите на МОО, който има 
за цел да Ви отроВи живо- 
та В мултиплеър. ТБепап 
Ноагегът ще тормози Как- 
то С01 така и МОО. Той 
има дВе атаки - генерира- 
ни на отроВни газоВе |Кка- 
то тези от химическата 
ракета на МОО) и снаба- 
яВането на избрана меха- 
ническа жертВа с електри- 
чески шоКоВе, докато пос- 
ледната не Вземе да умре. 

Последното ноВоВъВЕеде- 
ние при  Соттапа 
Сопашег: Нгезтогт се нари- 
ча Сора! Поттайпоп и е по 
подобие на Вопеуагдз на 
Самедод. Идеята е горе-до- 
лу следната: С1оба! 
Поттапоп е поредица от 
1лгегпе: Битки. Арената на 


ВолстВието да разпол0- не само флората, но и фауната е разнообразена В Соттапа « РоОНИТе действия е ЕВро- 
Жжите произВодстВените 0 сопдиег: Епез!огт. Вижте КаКВа чудесна екологично зелена Картина Па ИЛИ СеВерна Америка. 


мощности В Близост до 
базата на Врага... 

. | от | 
След Като СО! ще се сдобият с 
Мое ЕМР, логично е и МОО да са 
облагодетелстВани с някоя Бла- 
гинка. Тя е под формата на подВи- 
Жен зтеа!! генератор. Наистина, 
той няма да има същия обсег, ка- 
то този на нормалния хтеайй 
Сепегагог, но пък няма да му Бъде 
необходима допълнително енер- 
гия, за да функционира. ДобаВете 
Към тоВа и подВижната фабрика 
и се получаВа идеалната Комбина- 
ция за Всяка ситуация. 

. г: Ето и отгоВо- 
рът на СО! на артилерията на 
МОО. )идадегпашшът ще Бъде мо- 
дификация на Ткап-а и ще може да 
Бъде използВан Както при атака, 


соак-натите МОО-оВе. 

. Гр: ТоВа е допълнител- 
на опция Към СО! Прдгаде Сепег. 
Тя ще позволяВа на СО! през опре- 
делено Време да поисКа Огорзтр 
да пусне няколко пехотин- 


Играчите избират на Коя 
страна на конфлиКта да се 
присъединят. След Като нап- 
раВят тоВа те имат Възможност 
да участват В 1 на 1 или 2-ма на 
2-ма В БитКи за една от четири- 
те спорни зони през даден пе- 


ци-Ветерани на произволно 
място по Картата. Полезно 
както по Време на атака, 
така и за изследВане на те- 
риторич. Макар че, докато 
стигнете до тази фаза, ед- 
Ва ли ще е останало много 
черно по картата Ви... 

Май настъпВат тежки 
Времена за МОО. От го- 
реизброените промени, СО! 
определено са по-облагоде- 
телстВаната групировка. В 
момента се проВеж- 
да тестВането и 
Балансирането на 
промените, така че 
те да не доВедат 
до  низВергВането 
на МОО В мултиплеъра. 
Промените В датер!ау-я 
не сВършВат с гореизброе- 
ните единици. Единиците 
Ветерани Вече ще имат 
много по-големи Бонуси 
Към характеристиките си. 
Може Би тоВа НАИСТИНА 
ще Ви накара малко поВече 
да пазите единиците си. 
Най-неприятната ноВост 
специално съм остаВил за 


Кандидат номер 1 за най-омразна 
играта - МоБПе ЕМР (ако играете МОО естестВено :) 


рия 
зееии. рид, 


ноВа единица В 


риод. Печелят само печелиВши- 
те. Идеята на Мезгуиоой е да за- 
почВат начисто Всеки 2-3 седми- 
ци, В зависимост от тоВа, Колко 
интензивно се развиВат Битки- 
те. 

Потекоха ли Ви лигите? Е за- 
Вийте си ги В хартийка и изчакай- 
те до Края на Март, когато по 
Всяка Вероятност Соттапа 6 
Сопдиег: Егезгогт могъщестВено 
ще се пояВи на пазара. 


ппге 


| пройзводател и разпространител: 


- зетор: С, РОСУМЕ- 


НЕ еОЕ>Ъ ог КИС е МЛАСЯС 1: 


"Ааргх ТГоВа Бе последната репли- 
Ка на Реетап преди да побели очи и 
да припадне с елегантно прегъване 
на Коленете. НадВесихме се с над не- 
го надеждата нашият Колега да се е 
пренесъд В: един по-добър сВят. Та 
той се хВана за сърцето преди аа ка- 
Же "Ааргх". Може Би най-накрая чудо- 
то е станало. След Като не ни про- 


ТА Аме 


”. 
ГОАВЯВАМЕ 
Х-- 


нойВррне 


След Броени дни тази Картинка може да се мъдри 


и на Вашия компютър 


ВърВя с тротила В супата и стрихи- 
на В Колата (или обратното, Кой си 
ги спомня тези подробности). Нап- 
разно! Егеетап дишаше. При тоа 
някаКВа блаженна усмивка Бе изплуба- 
ла на лицето му. Е, чудеса не стаВат. 
ЯВно не стаВаше толкоВа лесно. Мъ- 
чейки се да скрием един от друг разо- 
чароВанието си (ей, ама сме лицеме- 
ри) изтичахме до гардероба, за да Взе- 
мем топора и да доВършим делото. 
Но него го нямаше. Ргеетап го Беше 
скрил някъде. ЯВно не ни Беше писано 
да ЖжиВеем Като сВободни хора. Сма- 
зани и обезверени се дотътрихме до 
Ккомпюъра му, за да Видим, 
КкакВо Беше успяло да предиз- 


Всинца ни стратегия 
Негоез о! Май 6 Мадкс |. 
Продължението ще се на- 
рича Тпе 5падоуу о! Оеа 
и ще Бъде по-сКоро някак- 
Ва дешхе Версия на 
НММЗ, отколкото ис- 
тински ада-оп. Което съ- 
що не езле, но ако искате 
да си (Купите 
НММЗ, май ще е 
най-добре да из- 
чакате малко, за- 
щото срещу 
някой друг леВ В 
поВече ще полу- 
чите цял Куп ек- 
стри. НММЗ: ТНе 


ще ВключВа пъл- 

ната Версия на Негоез 3 - Те 
Кезтогапоп о! Егайта плюс ек- 
стрите, добаВени от 
Аптадеддопз Ваде (демек ре- 
дактора на Кампании и осмия 
град). 

И така Както си му е реда В 
нечии други статии, ще се 
наложи да си поговорим малко 
за историята. ДейстВието се 
разВиВа В една тъмна гора, Къ- 
дето “ глаВната | героиня 
трябВа да донесе специален пакет с 
продоВолстВия на Бедната си Баба. 
Но гората гъмжи от хищници и най- 
Вече Вълци. Които от сВоя страна... 
опаа май нещо друго трябВаше да 
разказвам. ИзВиняВам се. Та история- 
та В НММЗ: 5надоуи оПеат се разВи- 
Ва преди събитията от Кезгогапоп ог 
Ега! а. Армия от луд некромансър ус- 
пяВа да събере Възкръснали мъртъвВ- 
ци. С тяхна помощ той иска да събе- 
ре артефакти с огромна сила. Ако 
той успее да се добере до тях, чрез 
комбинирането им ще успее да при- 
добие още по-силни релиКВи. Разбира 


аВеай (о геро: апу иМогтанон 10 уон. У4 


Вика подобна реакция В с ом- 
разния на Всички ни шеф. 

“ - чуха се няКолко 
последователни тупВания 
на пода. И на мен ми при- 
черня. СледВащото нещо, 
Което Видях, Когато се сВес- 
тих Беше разтреВоженото 
лице на Егеетап. “Айде, Би 
маймуно, стаВай да пишеш! 
Няма аз да ти Върша рабо- 
тата! ЯВно нищо му няма- 
ше. 

НоВината, Която толкоВа 
развълнуВа Всички В редак- 
цията Бе пояВата на ноВ 
айд-оп Към любимата на 


ай то (нозе во: 


Зам 10 ке уои ой не Гасе оГтВе ран(В. Хоп 5 ват оЕ зсошя. 


ута пбаби Ваува | 
е пееш 


бнадому оЕ Сеат Една от млисиите Ви В новата Кампанията 


се тоВа не БиВа да се случва и ако 
прябВа да се ВярВа на Тпе Кезгогайоп 
о! Егай а жизнерадостното събитие 
просто не успява да се добере до дей- 
стВителността. Въпреки предВари- 
телната обреченост на играта, Вие 
ще си играете КротКо и спокойно и 
от аВете страни на Барикадата, 90- 
Като стигнете до парру епа-а. 

Мисиите Ви няма да бъдат разнооб- 
разни. Засега се знае, че ще Ви се нало- 
жи да играете ученик на могъщ ма- 
гьосник, Който го Влече ВарВарстВо- 


то и иска да избяга от униВерситета 


и да зажиВее В пустошта. В друга ми- 
сия пък ще Ви се наложи да намерите ” 
един от гореспоменатите артефак- 
ти. 

И така В ноВата Версия на НММЗ ще 
имате 38 индиВидуални сценария Как- 
то и изцяло ноВа група от 7 Кампа- 
нии. ПрибаВете към тоВа и ноВи Ком- 
Биниращи се артефакти и ще разбе- 
рете радостната тръпка и нетърпе- 
нието, с Което очакВаме НММзЗ: Тпе 
5падому ог Пеай. За наша най-голяма 
радост нищо В играта не е променя- 
но. От Меук Мопа Сотрийпа са оста- 
нали Верни на златния принцип “Ако 


ЕдинстВената разлика 


п ройВане на ниВото на слож- 
Би „според някои 


га да Ви допадне. Иначе ще се 
ините Към хората, Които са 


играта се очакВа да излезе. 


е разВалено, просто него 


о ще Бъде Възможността 5 с 


за 


Шапсе 


сзвзтор: ФЪН АКЕ- 


Къпи читатели, скъпи Коле- 

ги искам да Ви предстаВя 
най-кратката статия, съ- 
яВана някога от премногослоВв- 

а ми натура. Благодарете на 
учебните ми задължения и на 
крайно оскъдната информация и 
се радВайте докато е Време що- 
то не ВярВам прецедентът да се 
поВтори сКоро. А иначе тоа, за 
Което ще Ви разкажа на тази 
страничка |единстВено число. Бо- 
Же! е ехрапз!оп или, Както аз оби- 
чам да Казвам, почти-сикуъл на 
любимата ми походоВа страте- 
гия. Преди да съм се Впуснал В 


516.000 


два Теитег соттапяо Ил Ане, Егепси Маййе Согр (ЕМС): Савтоп 


пав рауед а Фвилвшеней гойе т тапу от тне гесет МАТО апа 


|ОМ орегацопв «Нгоцрноце 116 нозе Моа, А сопндепи: 

|, пед-ргоуен; руотевеюпа! 5Нагръноогег, Сауапете адатон 40 ошг 
гозкег 15 из: апойег вер п МЕК.С:5 сообпшпа енот: со теет 
|уоиг тегсепапу пеед5. 


АЯеббтанчото: 


„Сав(оп орегатев. Бек по, тне ап Ноцг5, 07 тогпид: Не 5, а!50. 
гатнег арг ав зтртр Тол ап Феуатеа уапгаде ром: 


подробности искам да Ви при- 
тесня, че играта, Която е почти 
готоВа ОТНОВО си няма разп- 
ространител и може като нищо 
да станем отноВо сВидетели на 
фиестата, разиграла се оКоло из- 
лизането на )А2. Всъщност дай- 
те да не дърпаме ДяВола за ес- 
тестВения телесен израстък, 
Който може и да се окаже опашка 
и да Видим КаКВа недовършена ра- 
Бота сме остаВили В Арулко. 
ДейстВието Връща на- 
шият  тайнстВен  Боец 
именно там, защото над 
отсКоро осВободената 
страна, Водена Към проспе- 
ритет от мъдрия си Владе- 
тел Енрико ЧиВалдори е 
надВиснала ноВа опасност. 
юсс! Мита апа Ехрогайоп, 
компанията, Която е уп- 
раВляВала минната индуст- 
рия В страната преди 
гражданската Война си ис- 
Ка отноВо печелиВшия Биз- 
нес и заплашВа да Бомбар- 
дира Арулко, ако не си го 
получи. Ракетите са разпо- 


свой: 


1 , 
4 чт. 


ложени В База В съседната 
страна Тракона и от Вас се 
очаКВа да пресКкочите до там и 
да... абе знаете си работата. 
И Като Казвам Вие, имам пред- 
Вид именно създадената от 
Вас В.)А 2 Бойна машина, полу- 
чена на Базата на оня изВра- 
тен тест. НадяВам се, че си 
пазите сейВоВете, защото на 
мен Вече ми стана гадно 
задето си форматирах 
диска миналия месец. Та- 
КкиВа работи. ПичоВете 
от АМ ще трябВа да си 
ги наемате отноВо д0- 
ри чи да са Били В екипа 
Ви при преВвъртането на 
играта, но промените В 
инВентара и уменията им 
(да, праВилно - и В цената) 
ще се прояВят В ИВ. АКо си 
нямате сейвоВе или не сте 
играли )А2 (апропо - още не 
се знае дали почти-сикуъла 
ще изисКкВа оригиналния 
диск) ще почвате на чисто 
и ще Ви е по-тмрудничко. 


На Ваше разположение са 20 
ноВи сектора (из Които ще се 
натъкнете на ноВости, Като 
сняг, примерно), Като този 
път геймплея е значително! 
по-опростен и праВолинеен - 
няма да събирате ресурси, да 
тренирате милиция, да осво-| а 
БождаВате градоВе и да сейд 
грижите за реномето си. Всейа 
пак аВторите  обещаВатри 
няколко неочакВани обратче-| 
та, така че не се отпускайте| 
много. Редиците на АМ сай 


уУВеличени с 10 ноВи наемни Е 
ка, а В арсеналът Ви могатди 
да попаднат десет ноВи пи. 5 
Кала, Като > отВратителният 
снайпер от оригиналната игра еще 
опраВен. 
Мултиплейър отноВо не е пред-ща 
Виден, но аВторите обещаВат, | 
че такъВ със сигурност ще при-й 
състВа В третата серия. За там 
е запазена и сензационната за по-| 
редицата ноВост - да може да 
надниКнете през очите на произ- 


Волен наемник. Всеки, Който си е 
мислел, че е добре скрит и си е! 
отнесъл Куршум В тиКВата, поад- 
Веден от изометричната перс 
пектиВа на камерата ще оцени 
идеята. Всъщност и В ИВ е по- 
мислено за този аспект от гей- 
мплея и подходящите скриВалища 
ще Бъдат отбелязани на Ккарта-| 
та. | 
ТоВа е ВсичКо Което моя милост и| 
пичовете от 51Тесп можем да 
споделим с Вас за момента. Казах! 
Ви, че ще Бъда Кратък. ПоВече В 
гемем/-то. 


ле 


+ 
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производител: 


последните вана-дВе години се 
научих да ее ютнасям с леко пре- 
небрежение Към екшън игрите, 
кочшто нямат Мултиплеър. Не зная как 
се случи. Може Би магията на соло и от- 
Борния Оеайтак се оказа тВърде сил 
на. Вярно е и друго. Колкото и да се 
праВеха опити, така и не се създаде 125 


рата, Която да симулира, на що-годе 
приемливо ниво, човешко поВеденце. 
Знам, че някои ще нададат Вой, но то- 
Ва само означава, че не мислят. СъВсем 
не омалоВажаВам Опгеа!, На! Ше и ос 
таналите прекрасни заглаВия - те дос 
тигнаха раВнище, Което наистина нап- 
раВи 5пде Рауега едно незаБбраВимо 
изживяВане, но никое от тях не създа- 
де някакВи принципно ноВи Концепции 
за Геймплей. СъВсем закономерно Мулс 


типлеърът завладя сВета. И мен В то- 
Ва число. Днес Все по-рядко излизат ек- 
шън игри, Които пренебрегват тази 
опция. Сега ще Ви разкажа за една така- 
Ва. 

МОК 2. Допускам Вероятността да не 


сзвзтор: Е-РЕ-Е-ХЛАХГА 


ми поВярВате, но ще Ви призная, че 
Все още продължаВам да настръхвам 
при споменаВането на заВетните 
три БукВички. МОК е една от най-рево- 
люционните игри, Които съм играл 
изобщо някога. Няма да Ви отегчаВвам 
със станоВището си по Въпроса. Вече 
съм го праВил Веднъж |:-), Който е лю- 
Бопитен може даа го про- 
чете В един от старите 
ни броеВе. Но Бих могъл 
да препоръчам на Всеки, 
Който никога не е Виждал 
МОК и обича Та Регзоп- 
ите да се снабди с игра- 
та. Няма да остане разо- 
чарован - ниски систем- 
ни изисКВания, разкошна 
графика, разтърсВащ ху- 
мор и Геймплей. 

А сега Вече се задава и 
МОК 2. 

Ех, не знам българин или 
не, но има Господ и той 


ву умуу 


„.-7 


отКликна на молбите ми. 
КакВо, КакВо?... Аха... Е, 
да естестВено - и той е 
тук, може ли Без ЛукаВия? 
Накъде без него? Има ли 
приказка, В която да няма 
зло? Така и В нашия случай 
надушВаме скВерната му 
миризмичка ВъВ фаКта, 
че разработчици няма да 
са 5хпту. Онези, чиято 
фантазия роди този фу- 
туристичен, разкошен - 
изумителен сВят, и го на- 
сели с невижаани; Велико- 
лепни създания няма да 
предадат сВоите гени и на следВащо- 
то отроче. 

БИЗНЕС! ТоВа се нарича Бизнес! Като 
притежатели на солиден процент В 
5пту, “по-известните “ напоследък, 
единстВено като разпространители - 


ипиеграу, решават да дадат проекта 
за разработка на Вомуаге. Аргументи- 
те са железни: ЗАту няма необходи- 
мият чоВешКи ресурс покрай Меззай, 
Вомаге го има. ДаВаме играта на 
Вомуаге. ГотоВо. 

Сега Въпросът е: Е ли Възможно Сата- 
ната, Без да ще, да е напраВил услуга 
на Господ? 

ОтгоВорът: Напълно Възможно! 

Да не забравяме, че зад Вомиаге Вече 
стоиш един пърВокласен продукт: 
Вадигз Са:е. Да не забраВяме също и че 
преди да започна да се правя на много 
умен, сигурно съм попрочел тук-таме 
по нещичко, и че Всъщност прекрасно 
зная отговорът на Въпроса (хехе). 

Да, МОК 2 ще Бъде достоен наследник 
на достоен предшестВеник! Всички 
щастлиВци успели да се докоснат до 
играта, Благодарение на излязлата за 
Огеатсаз: "Бета", са на ръба на исте- 
ричната еуфория. Оригинална, нестан- 
дартна, еволюционна... Валят суперла- 
тиВите. Никой не пести 
похВалите си по отноше- 
ние на малко странната, но 
ВълнуВаща атмосфера, ос- 
таВяща ги с усещането за 
оЖиВял Комикс. 

Ех, защо и аз не съм между 
пях. Жалко. Ще се наложи да 
се задоВволите само с онова, 
което успяхме да изроВим за 
играта. И така, да започба- 
ме: 


В официално обяВеният 
план за дейстВие на Воууаге 
се Казваше, че те нямат на- 
мерение да променят ори- 
гинала, Който - по мнение- 
то им - Бил на Крачка от съ- 
ВършенстВото, а само да 
го НАДстроят. И то по начин, Който 
ще им позВоли да напраВят именно 
тази последна Крачка - Като заложат 
на много по-силна история, Като Вка- 
рат В играта още дейстВащи персона- 
жи, с Които да играем, Като добаВят 
много ноВи оръжия и бонуси, капо съз- 
дадат най-оригиналните ниВа и чудо- 
Вища, праВени няКога... и най-Вече - Ка- 
то запазят типичния за заглаВието 
откачен хумор и убийстВен Геймплей. 
Да караме тогаВа по тоя списък: 
Историята накратко |надълго и 
аз не я знам: : 
Помним, хипеат К4егз - Потокоездачц-. 
те - извънземните, Кошто странният 
професор д-р ХоуКине доКара на Земя- 
та, докато се опитВаше да изВлече 
енергия от слънчевите потоци, и Коц- 
то се опитаха да разрушат скъпата 
ни планета с катастрофален неуспех 
(ако сте успели да превъртите МОК, 


разбира се). И накрая остаВиха Костите 
си по нея. 

ОказВа се, че Врагът е само Временно 
отблъснат. Потокоездачите се Връщат 
по-силни и назлобели отпреди, дВижейки 
се по същия енергиен поток, открит оп 
д-р Хоукинс. Този път те са решили да 
окончателно да сложат Край на тази 
дребна планета. Кърт и шесткракото 
куче Макс (помощник на Професора) 
праВят Безуспешни опити да предуп- 
редят доктора. СледВа страхотен сблъ- 
сък. Макс също изчезва. Когато по-Късно 
Кърт се добира до полуразрушения и 
поВреден "Джим Денди" от Професора и 
Кучето няма и следа. Така той се залавя 
да ги отКрие и спаси. За негоВо нещас- 
тие и наша искрена радост, атаката 
над Земята се ръкоВоди лично от импе- 
ратора Зиззи Балууба и неговата дясна 
ръка Шуанг Шуинг. КакВо по-хубаВо от 
тоВа, питам? Май се очертаВа едно 
прекрасно приключение! Самата исто- 
рия ще се отлюпВа плаВно Като глаВа лук 
- Благодарение на меж- 
динните “анимации. 
Само се надявам нак- 
рая да се смеем, Вмес- 
то да плачем. 
НоВите игроВи пер- 
сонажи са Всъщност 
някоч от старите 
неигроВи. С други думи 
тоВа е шесткракото, 
роботизирано чудо на 
генетичната мисъл - 
Макс и самият профе- 
сор д-р Хоукинс. 

е успял да сш 
домипоай-не > някакВи 
страховити Бойни 
програми и се е пре- 
Върнал В самото олц- 
цетВорение на унищо- 
жението - масов Килър, шестлап Терми- 
натор, Вманцачен дългокосмест Ргедагог 
от земен тип... изберете си сами опре- 
деленията. ОсВен тоВа Макс е щур по ха- 
Ванските пури. Смешно ли Ви е? Предс- 
таВете си тогаВа четири...ъ-ъ... Край- 
ника, Всеки стиснал по едно огромно 
пушкало, а от Ккрайчеца на муцуната, 
точно зад кучешкия зъб Виси една тлъс- 
та димяща пура... "Аста ла Виста Бей- 
Би". Хм! 

А ако искате да се дВижите по-бързо, 
просто сВаляте МаКс на четири Крака. 
Макар че тогаВа Бойната Ви мощ ще на- 
малее наполовина шли, иначе Казано - 
точно с дВе "лапи", ще можете да тър- 
чите из ниВата като... ами, Като Куче. 
ОсВен Всичко останало, експешъли фор 
Макс е предВидена и реактиВна раница, 
с Която да се рее ВъВ Въздуха и да се из- 
ЖиВяВа Като Супермен, или по-скоро Ка- 
то Фалкинор. Но и тоВа, Види се, се е 
сторцло недостатъчно на дизайнерите 
и те са разработили специална система 
за автоматично насочване на стрелба- 
та, от която ексклузивно ще се ползва 


отноВо нашият опашат разрушител. | 


Чудя се, Както са тръгнали нещата, дали 


В МОК 3 Макс няма да се Пари на. 


Ви придобивки, 


екраните ни Като космическия аналог на: 


Броненосеца Потьомкин..., но Кой ли мо- 
же да каже до Къде Би могла да достигне 
любоВта Към най-добрия приятел на чо- 
Вевнс 


инсе  истинеко предизви- 
КкателстВо Към геймърска- 
та фантазия. Най-шанта- 
Вият персонаж, който мо- 
Жете да си предстаВите. 
Мистър Нестандарт- 
ност оБича да измисля не- 
ща. В ниВата, Където це- 
лият арсенал на играта 
няма да,Ви помогне, той 
ще успее да пробие с хит- 
рост и изобретател- 
ност. Ще може да Комби- 
нира ВсеВъзможни пред- 
мети от Бита, създавай- 
Ки странни и гениални 
оръжия - > ракетомет 
(Коскег Гаипсйег) от тос- 


тер, странна джаджа, 
Връщаща изстрелите 
обратно Към лошите и 
много други. Много 
майсторски той ще из- 
ползва заобикалящите 
го уреди - В едно от ни- 
Вата ще изтреби Вра- 
гоВете си с атомно ус- 
тройстВо за издухВане 
на листа |(аготкс еа? 
Боюмиеп - Всичко може 
да послужи на каузата 
за масоВо изтребле- 
ние, дори неща Като 
мазила протиВ изгаря- 
не и лиКьор. Доста усилия ще изисква по- 
тапянето и асоциирането Ви с изчанче- 
ната учена мисъл. ПожелаВам Ви Къс- 
мет, мисля че ще Ви потрябва. 

7 си е Все същия, КакъВто го 
помним то предната част. Запазил е 
футуристичния си Костюм, а също и 
оръжията и разбира се - Вездесъщия "па- 
рашут", макар този термин да отразя- 


“Ва нищожна частица от КачестВата на 
този: "аксесоар". Също ще може да стаВа“ 


като например рикоши- 


ращите куршуми, с Които ще може да 
поразяВа гадоВете-и зад ъглите, грана- 
ти отВарящи миниатюрни черни дупки 
и ноВо наметало. , 

Както Вече се подразбра, Всеки от пер- 


сонажите ще има СВде собстВено излъч- 
Ване и ще предлага различен Геймплей - 
Макс е директен и Брутален с огромна 
огнеВа мощ, Кърт е по-прикрит и по- 
таен, дебнещ от далеч лошите, д-р Хоу- 
кинс е интелектът тук - с него ще Ви се 
наложи да поупражните сиВата си тъ- 
Кан В разрешаВане. на най-различни, гър- 
чещи мозъка пъзели. За да се подчер- 
таят още поВече различните стилоВе 
на игра са предВидени три различни му- 
зикални Вариации В зависимост от то- 
Ва с Кого играете В момента. ЗО звуци 
ще се носят от понколоните, естест- 
Вено. 


В играта ще има 10 огромни нива, Коц- 
то плаВно ще следВат историята. За 
минаВането на едно от тях ще отиВат 
по няколко часа. Всяко ниВо ще започва с 
ВъВеждаща анимация, която ще показва 
В детайли целта и задачите и ще даВа 
тон на Геймплея. Героят ВъВ Всяко едно 
ниво е предварително определен. Идея- 
та е, че за Всеки от героите са предВи- 
дени по 3 нива, а за последното 10-то- 
то сами ще можете да изберете с Кого 
ете - от тоВа ще заВиси 
иналната битка, аи са 


мият Край. ДейстВието започва на 
Земята, после се прехвърля на няКолКо: 
космически кораба, преди да посетите: 
извънземните нива, намиращи се В дру- 


жо-” 


Ше 


(Са 


го измерение. Някои от ниВата ще ми- 
наВате поВторно с друг герой и те Ве- 
че ще са променени. Играта започва с 
Кърт, който намира и спасяВа Макс, 
после продължаВа с Кучето и достига 
до подножието на сВоята Кулминация с 
Професора. В края на ниВата, разбира 
се, Ви чакат босоВе. 

В края на пърВото ниВо например, Кое- 
то ще е разделено на 10 зони с различни 
препятстВия за преодоляВане, и Което 
моЖе да се стори доста познато на по- 
читателите на МОК, ще се 
срещнете с Ханс - огром- 
ният пилот на пунелокопач- 
Ката. Възедричкият сладур 
логично Би следВало прите- 
ЖаВа и Възедрички юмруче- 
та, ама, благодарение на не- 
чия ирационална дизайнерс- 
ка промисъл, ръчиците му 
Всъщност Биха могли да за- 
местят 100-на Кила тротил 
за ВзриВвяВане. Всеки негов 
удар по поВърхността пре- 
дизВикВа истинско земетре- 
сение. ОсВен тоВа Ханс има 
и пушкало, също страдащо 
от синдрома на пропорцио- 
налността. О, ужас - гор- 
кият Кърт, горките Вие! 

С мисъл и загриженост за 
доброто Ви прекарВане и забава, дизай- 
нерите са създали оКоло 40 различни 
персонажа, между Които 20 са Ви Вра- 
гоВе. Те Варират от малките, глупави и 
напраВо безобидни ЖиВотинки, разх- 
Върляни из ниВата по-скоро за оппуска- 
не и Веселие, до гигантските Бехемоти 
(Вепето 5), Които ще могат съВсем 
праВдоподобно да Ви смачКкат само с 
едно замахВане, и ще сВалят 8090 от 
ОеГепзе Ви при удар. Хе-хе, тоВа послед- 
ното беше майтап, ама май наистина 
ще трябВа да се превърнете В НММ“ 
трето поколение, за да се: спраВите с 
тези гиганти. 

Най-често ще срещате стандартния 
извънземен Войник Доган (хаха). Родап 


Воу е голям |тоВа едва ли Вече учудба 
някого), зелен и има дВа типа атака - 
плазмени изстрели и гранати. Доколко- 
то разбирам, тоВа че ще е най-срещан, 
няма даа го прави и елемен- 
тарен протиВниКк - той 
ще може Бързо и сВобод- 
но да се придвижВа из 
пространстВото и да 
праВи удиВителни скокКо- 
Ве, така че ще Ви изненад- 
Ва честичко...хм... изот- 
зад. АВторите обеща- 
Ват, че ВъВ Втората 
част Враговете Ви ще се 
ориентират тактически 
по-добре В обстаноВка- 
та, и че Геймплеят ще Бъ- 


де разнообразен с неща Като дистан- 
ционно задейстВащи се Врати и гене- 
ратори на създания. 

ИзКкустВеният Интелект, Който ще 
задвижВа тези създания ще е Впечатл- 
яВащ (ТоВа май Вече сте го чуВали мно- 
гократно, а?) и ще е на дВе нива. Първо- 
то ниВо е тъп да се Каже за общо полз- 
Ване - как да се дВижат, Крият, 
стрелят и прочие: 

Второто ниВо ще е сКриптирано, 
тоест на гадинките ще им Бъде зададе- 
но индиВидуално поВедение (на принци- 
па - “ако-то") за различните ситуации. 
Така реакциите им ще бъдат индиВи- 
дуализирани и адекВатни. Примерно 
ако Ви забележат отдалече, някои мо- 


гат да хукнат да Вдигнат тревога, дру- 
ги да започнат да стрелят, трети да 
Ви се надупят, да Ви покажат среден 
пръст или да Ви се изплезят и така на- 
татък... ОсВен тоВа създанията ще 
реагират различно при смяна на поВе- 
дението Ви и ще преценяВат ситуция- 
та, преди да го направят. ПредВидени 
са много специални реакции, които да 
изтръгнат Възклицания на изумление и 
Възхитено учудВане от гърлата Ви. Как- 
то Казах и В началото, играта ще Ви по- 
ппопи В океан от пърВокачестВен хумор 
(ох, дано) - пияни или танцуващи риби, 
говорещи зеленчуци, странна телепа- 
тична атака, причиняВаща газоВе на 
страхоВитите Соппеадз (Учени глави); 
В резултат - пърдящи изВънземни и още 
стотици подобни атракцич. 
Най-дивните изненади и 
странности ще бъдат добре 
замаскирани по ниВата, и ще 
са награда за най-прозорливц- 
те и упоритите. 

Играта се реализира Върху но- 
Вия мулмиплатформен епате 
на Воуиаге - Отеп, Който се из- 
ползва и за създаването на 
Меуегитег лап (за която Ве- 
че писахме). Вокселите са от- 
речени Като технология и иг- 
рата ще Бъде изградена из- 
цяло от полигони. Отеп е 
много подходящ за пресъздава- 
не на футуристичната изВвън- 
земна обстановка. Благодаре- 
ние на него околната среда е 
предадена Великолепно. Пред- 
Видена е и някаКВа специална система 
за частиците, от Която не успях да раз- 
Бера много. По-Важно е, че тя ще реали- 
зира шокиращи ефекти, сВетлинни фее- 
рии, дъжа, сняг и плаВна анимация на ге- 
роите, Кошто са изцяло ЗО обекти. 
МОК 2 ще излезе за Огеатсаз и РС. Пре- 
диметВото на Компютърния Варцант 
са разделителните способности до 
1600х1200 и 32 БитоВ цВят, а също и 
записВането на произволно място, а не 
само между ниВата. За РС, КлаВишите 
ще Бъдат изцяло преконфигурируеми, 
разбира се. ОчаКВа се системните изис- 
КВания да са зВерски (доскоро те бяха 
РепцитШ 600, З2МВ МТ, но сега са пад- 
нали). 

Е, тоВа е. Една от най-употребяВанц- 
те от мен думи бе "странна". Ако 
трябВа само с една дума да се охарак- 
теризира МОК 2 най-точно, то пода 
ще е именно "странна". Мисля, че няма 
КакВо поВече да добавя и не смятам Ве- 
че да припадам по играта, но ми се ще 
преди да завърша статията да се Вър- 
на на началните си думи. Докато пи- 
шех, си припомнях постепенно МОК - 
ниВата, гадините, чуВстВата... 

Как съм могъл изобщо да ги забравя гпол- 
КоВа?,КазВам Ви, ако МОК 2 покрие дори 
най-жалките ми очакВания, не би съ- 
щестВуВала мрежа, Която да ме изкуши, 
Когато тя ми попадне В ръчичките. , 


 Хироусъф Майт ена Меджик (Негоез о Ма мадтс) 


сзвзтор: С РОС? МЕ- 


ОМО АТ. - МАСИ. Баш 


ина по-малко от година от 
мМ излизането на ММ7, а на хо- 

ризонта Вече се задаВа осма- 
та чара от легендарната поредица. 
ИзподзВайКки стария епате, познат 
ни об предишните дВе заглаВия, но- 
Вотд приключение ще отВеде игра- 
чите на едно непознато на феноВе- 
те На поредицата място: диВият 
контшнент )адате, населен предим- 
но с предстаВители на тъмните ра- 
си |МйнотаВри, ТролоВе, Тъмни Елфи 
и др.). Този район е доста по-нециВи- 
лизоВан от познатите ни Вече Епго! 
и Ега! а. Докато Епгой е под управ- 
лението на Кралската фамилията 
гопзйат, а Егайа е разделена мъжду 
Джуджета, Елфи, Хора и НеКроман- 
серската гилдия, то В Хадате цари 
полуанархия. Храмът на Слънцето и 
Некромансерската гилдия имат 
няКаКВо присъстВие на Континент, 
но осВен тях различни сформирова- 
ния и организации диктуВат закони- 
те Както намерят за,„добре. Един- 
стВената що годе „организирана и 
дисциплинирана група от хора е Им- 
перията на Регнанските Пирати, за 
Които сме чуВали В много от досе- 
гашните игри от поредицата. 

“ Може Би единетВената Връзка между 
различните раси и организации е 
търговията и точно по този начин 
Вие Влизате В играта. Търговци от 
Тъмните Елфи от Амаг Ви наемат да 
охраняВате керван, който пътува за 
селото Вооа | Огор на Хората-Гущери, > 
намиращо се на остроВите Оаддег 
Моипаз. 
ТоВа е сцената за предстоящите А 
приключения. Играта Всъщност за- 
почВа с анимация - тайнстВена фигу- 
ра Влиза В Камепзйоге, голям град В 
центъра на )адате. Той създаВа ги- 


гантски Кристален монолит В ---. 
ра на града, който отВаря„четири 


междупространстВени! портала В 
краищата на "континента, които 
Водят Към Фр на природни- 
те елементи“ Зем ода, Огън и Во- 
да. Както може деа се досетите то- 
Ва Води до ри: плрус ностиф”, 

В резултат на та до Ч ята на 


тези измерения. се“ разпръсКВа из 
Задате. Пророците предричат стра- 
хотен КатаКлизъм, Когато есенциите 


ча. следващите редоВе, Къде- 


на четирите измерения се срещнат. ма 


Тези събития Ви заВарВат на остро- 
Вите Оаддег Моипавз, Вече изпълнили 
задачата си. Без да знаете за 
"големите неприятностиф", които” 
предстоят на /адате, Вие сте изпра- 
Вени пред местни проблеми, които 
ВъзпрепятстВат "Връщането Ви на 
континента. В Близост до остроВ 
те избухВа Вулкан и разрушава На я 
Ващите ги с Континенталната маса 
мостоВе. ВследстВие на дей- 
стВието на Вулкана от небе- 
то почти > непрекъснато 
Валят камъни, Които допълни- 
телно утежняВат и "Без тоВа 
неприятното положение. И 
сякаш тоВа не стига, ами и 
Регнанските Пирати избират 
точно този момент за да 
атакуВат острова. 


Един, но какъв...“ 
ця 

За разлика от предходните 
АВе заглавия от поредицата, 
В ММВ няма да създавате це- 
лия си отряд В началото, а са- В 
мо един герой. При тоВа има... 
иедна друга промяна В сраВне- 
ние с предишните дВе игри - 
тук раса и Клас до голяма сте- 
пен се припокриВат. Ще раз- 
Берете КакВо имам предвид 


то "ще, намерите кратко опи- 
сание на наВите раси/КласоВе 
плюс ня Зорка за стари- 
Наоницо"Куайт и Сепс - 

е човешки Класо- 


 рицбв (Кг ана: Тук няма Кой 
“Знае КакВд за КазВане. Позната 
единица от предходните заг- 
лаВия. ОсноВната задача на 


рицаря е да удря здраВо, до- 
като Врагът падне. Въпреки, 
че нямат грам магия В орга- 
низма си, фактът че могат 
да носят ВсяКкаКкВа броня и да 
ползВат Всяко оръжие «Ком- 


група е непълна. Защо? Ами 
"защото и Колкото магически 
точки/да имате, те Все няко- 
га ще С ршат и тогаВа ще 

-вуЛнрЯБВБя СъсздраВа десница и 
чиста“ мисъл, то да Ви спаси зад- 
- ро ншкаш в би изкек от кашата. 


ъ ъ 
аз 
| един мндоого 


ОниК. Кактд знаем от пре- 
; ме имат достъп до 
те на » Тялото, Ума 


адне, 
стар по: 


с, Който може да 


ЗЕ 


Жо лиаит. 


ие ЗЕ 3 за. 


Е-Е-Е- 
-А--х-:--:х- - ----- 


тата 


пенсира това. Без" него Всяка- 


(сте ме 


, -1 
ци що 
По 


 еоцавшоз ром мем 


ог упдив-шдеи 


усВои мощните магич на СВетлината 
Шат Мадк). ОсВен магическите си 
умения, Лечителите са и относител- 
но добри бойци, така че имайте едно 
наум, Когато избирате героя си. 


Тъмен Елф (Пагк-ЕШ): Ново лице. В 
сВетаъна Ма Мадк, Тъмните. Елфи 
са най-добрите търговци, За тях се го- 
Вори, че могат да продадат почти 
Всичко - от безполезен парцал от Колек- 
цията на Елтън ДжЖон,до Косъм от Ко- 
зината на ужавния зВяр Бълблаатер от 
Траал, при тоВа на доста добра цена. 
Много добри стрелци, тези странни 
предстаВители на елфите си имат и 
набор от специални умения, Които 
няма да"откриете В другитеьраси,Ка- 
то за начало ще споменем. Сатошг, 
Което за определен интерВал от Вре- 
ме уВеличаВа пъргоВските умения на 
героя. Използвате го преди да Влезете 
В магазин и на излизане от него сте Бо- 
гат и доволен за разлика от собстВе- 
ника на магазина). В следстВие на дъл- 
гите си скитания из сВета „Лъмните 
Елфи са развили много полезното уме- 
ние Тгамейег5 Вооп, Което актиВира 
няколко магийь, “(Ееатег Еа!, Пап и 
някои други) едновременно, почти без 
да изразходВа магически точки. Ако се 
спрете на тази раса, по Време на бит- 
Ка ще можете да Неко умението 
Вппа. Засегнатите от Него,жертВи не 


могат да правят магии да атакуват“ 


от разстояние, но дейстВието му 
спира при близък Боде ако натрупате 


достатъчно опит и достиг- 
нете определено ниВо, на Ва- 
ше разположение ще е смър- 
тоносното умение Оагк ге 
Во, което проВеряВа дали 
Врагът е по-устойчиВ на Тъм- 
на или Огнена магия, и го ата- 
куВа с тази, на Която е по-по- 
датлчВ. 


МинотаВър (Мтохгаиг): Три 
думи са достатъчни за да се 
опише минотаВъра - голям, си- 
лен и леко намирисВащенай- 
лесно тази раса може да се 
сраВни с ВарВарите - Вместо 
да разчитат на тактика, 
Видят ли протиВника, прос- 
то се спускат срещу него и го 
размазВат. Както можете да 
се досетите те са изключи- 
телно смъртоносни с БрадВа 
В ръка. Не могат да носят 
шлемоВе, за Което. те се 
сърдят на ЖеснКките си поло- 
Винки. 


Трол (По): Три думи са дос- 
татъчни да се опишат и Тро- 
ловВете - мощни, изключител- 
но издръжливи и миришещи 
позле от МинотаВрите. Тази 
раса“е: просто. купчина мускКу- 
ли, обуславящи огромната 0 
сила и издръжливост. Не мо- 
гат да носят Брони (осВен 
Геатег Аптоп, но пък имат „толкова, 
много Жизнени точки, че те не им”и 
трябВат. ТролоВете притежаВат 
Безкрайно ценното умение Регенера- 
ция - с течение на Времето Жизнените. 
им точки се Възстановяват от само 
себе си. 


Вампир (Матрие): Ето ги и моите 
любимци. Тези създания притежаВат 
осноВни характеристики, Които ги 
приблъжаВат максимално Към униВер- 
салния герой. Като добаВка Към това, 
с нарастВане на ниВото им, те полу- 
чаВат достъп и някои много ценни 
умения. ПърВото от тях е Ше Огап - 
атака от разстояние, Която нанася 
различно поражение В заВиси- 
мост от ниВото на Вампира 
и лекуВаща го с 1/3 от отне- 
тите от жертВата жизнени 
точки. След тоВа трябВа да 
споменем Спагт, Което е 
сходно на магията Спагт, но е 
с много по-мощно действие и 
засега поВече от. един про- 
тиВник, |еупаге ПЪК позволява 
на героя дазсе спаси от удаВ- 
яне,;! потоци лаВа или пък да 
избегнезаложени по пода Капа- 
ниуПру достигане на опреде- 
лейо". ново, Вампирът се сдо- 
биВа 4 Чай-мощното си уме- 
ние - МкЕогт. Използвайки та- 
зи сила, Кръвопиецът стаВа 
абсолютно неуязвим за физи- 


4 


| 


Щ, 


е 


чески атаки. - 


Некромансер (Месготапсеп;: ТоВа е“ от- 
говорът на Тъмна Страна на Люк Ска- 
пуоКкър ...ъъ-ъ, тпакоВа, Лечителя. Нек- 
романсерът може да изучи магиите 
от Елементалните шКоли и е един- 
стВения Клас, Който може да усВой из- 


"Сяйацмвата Магия. 


дена, (Югадоп): О да! ПраВилно 
сте прочели - ДРАКОН, Въпреки че не 
можете да започнете с този Клас от 
самото начало на играта, по Време на 
приключението си ще намерите поне 
един, Който да се присъедини Към гру- 
пата Ви. ОсноВното оръжие на гиц- 
гантските гущери е дъхът им, но ос- 
Вен него те има и собстВен набор от 
специални умения, подбно на Тъмните 
Елфи и Вампирите. ПърВото е Ееаг, 
което моментално обръща по-слаби- 
те протиВници В. бяг“ - след тоВа 
трябВа само да пуснете В дейстВие 
дъха си и готоВо! Нате Вазг е специал- 
на атака, Която има дейстВието на 
Етера! ц„поразява -група от Вражески 
единици. Третото умение е Епа! - Кое- 
то каКто,се подразбира от името поз- 
ВоляВа на ДраКона да полети. След дос- 
тигане на определено.,ниВо, този Клас 
може | ползва, т.нар Ма Вийег - дос- 
та“ на: атака, Която отблъсква 
противниците на. голямо разстояние 
„им нанася усеща 
МА 
ака, сега да се Върнем на изложение- 
„както Вече, казахзапочВате само с 
ина ерой, но за сметка на тоВа Броя 
истрвсне на групата Ви е разши- 
ен от четири" на пет. Другари ще мо- 
Жете. да наемате от" една от дВете 
Адуепигегз СсшПа В адате, или пък ще 
ги срещате на различни места из Кон- 
тинента по Време на игра. Както Каз- 


Ва дизайнера )4атез ОкКтзоп"... тоа 


Беше едно от нещата, Които играчи- 
те искаха." Не само че така се се пра- 
Ви реВеранс Към по-старите игри от 
поредицата, но и се уеща още по-сил- 
но Връзката със серията Негоез о? 
Ма! апа Маас. 36 различни героя ще 
Бъдат на Ваше разположение, Като 


единстВено ще трябВа да се съоб- 
разявате с „ВаКкантните места и 
надлежните Ви нужаш Можете да 
сменяте участниците в групата си 
когато: поискате, като осВободени- 
те от Вас персонажи ще се Връщат 
там откъде сте ги наели. Ако реши- 
те че отноВо имате нужда от тях 
Без проблеми можете да ги наемете 
поВторно. 


Съединението праВи Силата 


За разлика от ММ7, Където трябВа 

ще да изберете дали да играете на 

страната на Доброто или Злото, В 

Рау.о! е Оезтгоуег е подходено по 
ноВ наЧин. За да се предотВрати Ка- 
таклизмън е необходимо обединение- 
то на различните общества, но Как; 
то се досещате тоВа е малко. Ве: 
роятно. Въпрекш. паоВа; Вие ще имате 
Възможност” да Влезате В коалиция с 
етте найчмо 


три опа щни общества 
на /адате + Драконите, ЛоВците на 
Дракона "Лечителите. оп Храма На 


Слънцето, Некромансерите от Нек- 
романсерската Гилдия и МинотаВри- 
те. По самите имена на на гореизб- 
роените формации можете да заклю- 
Чите, че приятелстВо с едни от тях 
означаВа Вражда с други. НапраВите 
ли избора си, той остаВа В сила до 
Края на играта. ТоВа означава, че ако 
се съюзите с Драконите, момчетата 
от групировката Огадоп Нитегз на 
паладинът Спапез Ошхоге |познат ни 
от ММ7| ще Ви преследВат неуморно 
доКато или Вие или те бъдат елими- 
нирани до Крак. 

С течение на развитието на играта, 


Сайеппе и воапа! поп, Който по 
тоВа Време пътуВату към Епго! (Ккъ- 


дето се развиВаше ММ6) от Ега! а 
(Където се разЗвиВаше мм7 и НОММЗ) 
ще научат за Вашите проблеми от 
придВорния си магьосник Хаптог и 
ще Ви предложат помощта си. Как 
обаче тоВа ще окаже Влияние на 
датерау-я ще Видим след месец-два, 
Като излезе играта. 

Едно нещо обаче знаем със сигурност 


Фасвеб Модата! 
Уат! 


- за разлика от последните дВе загла- 
Вия от поредицата, Където Към Края 
на играта задължително се стигаше 
до престрелки с бластери (и тоВа 
ядоса страшно много феноВе на се- 
рията), В-ММВ нещата ще стоят по 
по-друг начин. Оскизоп казВа "Исках- 
ме да не следВаме пътя на предишни- 
те цгри. Решихме да напраВим нещо 
различно." КакВо ще бъде то, 
ще разберем много скоро. 
Няма никаКкВи подробности 
оКоло фабулата на играта, но 
се знае със сигурност че ще 
има препратки Към някои от 
по-старите заглаВия от поре- 
дицата. ПичоВете от МУ/С 
са се захванали да обединят 
Всички по-Важни събития от 
сВета на Ма! апа Мадк и да 
ги систематизират В под- 
ходящ хронологичен ред. Тази 
информация ще Бъде ВКключе- 
на В ММВ под формата на 
книги, сВитъци, документи, 
разкази и др. По този начин 
се цели засилване на 
чуВстВото” "Бил съм 
там и съм го прежиВял" у иг- 
рача. 


Хатс: 


Няколко думи за известните 
на този етап промени В ММВ 
спрямо ММ7. Магическите 
гилдии Вече са обединени - 
няма Вече Водна Гилдия, Огне- 
на Гилдия и т.н. В Оау оГ е 
Оезиоуег ще намерите Гилдия 
на Елементите (магиц“ за ма- 
гьосници), Гулдия,на Дйчндст- 
та (заклинания за лечители) и 
по една илайягна СВетлата и 
Тъмната Магия. ВъВ. тези гил- 
дии ще бе продаВат абсолют-. 
но Всички магии, а че Край Вече на 
Безцелното обикаляне В търсена на 
някое заклинание. Тук е уместно да 
спомена, че има някои ноВи магии, а 
дейстВието на някои стари е проме- 


нено. Например еукаге Вече може да-“ 


се праВи и В закрити пространетва, 
Което позВоляВа преминаВането на 
проломи или избягВането на Капанц. 
На жиВотинския фронт също могат 
да се отбележат ноВи лица - Мадаз, 

чче 
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Маша Мас 


да 
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Уойсе 


Пезай 


Вопиз Роо! 
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Ипксотв, „Пгагатеп, ВазШзКкз и 
Сусорз са само част от ноВобран- 
ците. За добро или лошо Тпап-ите 
са махнати от играта, но те ще 
имат достойни заместители. Дос- 
та промени има и В датерау-я на 
играта. Едно-от най-досадните не- 
ща В предните дВе заглаВия Беше 
малоумното поВедение на Жжители- 
те на разните населени места, 
Който препречВаха Всячески пътя 
на играча. В ММ8 този проблем е 
решен радикално, пък макар и 
странно - просто ще можете да 
преминаВате през местното насе- 
“ ление! Също така ще можете да 
минаВате и през някои по-несъ- 
щестВени обекти от заобикалящия 
Ви сВят, Като КреВати, храсти др. 
Предполага се, че Оау о ле Оезгоуег 
ще предлага някъде около 60-70 часа 
чгра, Което е приблизително по сре- 
дата между поВече от 00-те часа на 
ММ6 и Към 40-те часа на ММ. 
Вече споменах, че ММВ използва ста- 
рия епате, Което означава че тя из- 


Стеаге СЪагассег 


Скив 


Ауайабк кв 


СЛеаг Салсе! 

глежда почти непроменена В графич- 
но отношение спрямо последните си 
дВа предшестВеника. Запазена е ре- 
золюцията от 640Х480, но сега Вече 
интерфейсът е по-изчистен и има 
по-голяма екранна площ за самото 
дейстВие. оп Мап Сапепапат (създа- 
теля на Мат апа Мадк) Каза по по- 
Вод“ използването на стария епате 
"най-Важното В ролеВите игри е 
датерау-я, а не графиката". ТоВа оба- 
че съвсем не означава, че пичоВете 
от МУ/Слне смятат да придадат до- 
пълнителен блясък на Великолепните 
си игри. Само преди дВе седмици Бе 
официално „обяВено, че Меуу Хопа 
Сотрийпа « са лицензирали Тесин 2.0 
платформата на Мопош! за нуждите 
на. следВащите си игри. За тези от 
Вас квито не са чули за и Тесп 2.0 ще 
спомена, че тоВа е ЗО епате от нап- 
ноВо поколение, Който още не е на- 


„ пълно завършен и за него се говори че 
ч ще бъде една “Крачка“ н 


апред пред 
платформите на Оиаке 3 и Опгеа! 
Тоиглатепг. Оставям Ви"да си меч- 
таете. 
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Дядо Слънчогдейко, ще ни разкажеш 
ли приказка? 

Деца, остаВете ме на мира. Искам да 
си почина. 


Добре, любопиткоВцч. Ще имате Ва- 
шата история. Но не от тези, Които 
майка Ви ги чете Всяка Вечер преди 
да заспите. Ще Ви разкажа за исто- 
рията на Мелвин. ЧоВекът, Който 


Анимациите на 
изхВърляне... 


трябВаше да спаси планетата си от 
гибел. 

Дядо, а КакВо е заплашВало планета- 
та? 

По-спокойно деца. Ще стигна и до 
там. И така тоа се е случило много, 
много отдавна на планетата Гобос. 
В нея Всичко ВърВяло мирно и тихо. 
Хората си ЖиВеели споКойно и дните 
им минаВали неусетно. Техническият 
прогрес Бил осноВната на техния 
просперитет. Но и основата на тех- 


Осемте сВята през Които ще Ви се 
наложи да минете ще Бъдат с коренно 


различна графика. 


играта изобщо не 


ните проблеми. Не знам КаК е 
станало, но изведнъж мирна- 
та страна Била нападната 
от орди от демони и други 
изчадия, извиращи от земна- 
та гръд. Хората се отбБраня- 
Вали смело, но нападателите 
Били тВърде много. НаКрая 
чрез геройство, Което Косп- 
Вало жиВота на мнозина, Жи- 
телите на Гобос успели да 
победят чудоВищата. 
Те ги отпратили Към 
земните недра, откъде- 
то дошла напастта. Но 
цена, която трябВало 
да платят, Била огром- 
на. Част от оцелелите 
Вече не ВярВали на тех- 
никата. Те се отрекли 
от нея и започнали да се занима- 
Ват с изучаването на магиите. 
Не след дълго се сдобили с маги- 
чески способности и напълно се 
отделили от останалите чоВе- 
ци. Нарекли себе си Мечтатели- 
те. Другите запазили В себе си 
Жара Към машината и посВеща- 
Вали Все поВече Време да разкрият 
нейните тайни. ЗатоВа станали из- 
Вестни Като > Техниците. 
ДВете групи се отнасяли 
приятелски една Към друга, 
но същестВуВало неписано 
праВило - да не се смесда 
кръвта на магьосниците и 
поклонниците на техника- 
та. 

Но В любоВта чоВек не се 
дВижи от разума, а от сърце- 
то. Нашият герой МелВин е 
плод на страстта между Тех- 
ник и Мечтателка. Не може 
да се Каже, че детстВото му 
е Било щастливо. Той ЖиВеел 
при Мечтателите, но пора- 
ди смесената си КръВ не мо- 
Жел да праВи толкоВа изкусно 
магии, “Както “неговите 
Връстници. Жилката на Ба- 
ща му пък го Карала да разг- 
лобяВа Всичко, Което има по-сложно 
устройство и с тоВа си наВличал гне- 
Ва на по-старите Мечтатели. Но 
той не можел да спре поВика на Вто- 
рата си природа - една част от него 
Била техник. ЕдинстВен негоВият 
Вуйчо - Туист се смилил над момъка и 


за 


За да може да излезе играта едноВременно за 
Раузтапоп и РС, мишКата изцяло е изключена от 
упраВлението. На мен ще ми липсВа... о 


Ва? е -. 


го заВел В сВоята Кула. Там МелВин се 
научил да използва, Където го научил 
на тайните на Друидите и на отвба- 
рите от корени и магически елиКси- 
ри. Кошмарното минало Вече започ- 
нало да избледняВа В умоВете на жи- 
плелите на Гобос, Когато нещо ужасно 
се случило. Изчадията на ада отноВо 
нападнали един от градоВете на Тех- 
ничарите. Градът, В Който работел 


Текстурите са рисуВани на ръка, но за разлика от 
многото излезли наскоро Мапда-игри, БипНоуиегз 
държат тяхното отроче да има собстВен облик 


и Бащата на МелВин. Паникьосани 
от лошите ноВини, Мечтателите 
отчаяно се опитВали да намерят об- 
яснение на тоВа нещастие. И наме- 
рили решение - обВинили МелВин за 
Всичко. 


ЗаписВането на играта ще стаВа 


на бзипНоууегз. 


Деца мои, не Винаги човешките дей- 
стВия могат да се обяснят. Паниката 
Винаги е лош съветник, а и хората Ви- 
наги са се страхуВали от непознато- 
то, нестандартното, различното. То 
Винаги е Било обВиняВано за Всички 
Кризи. Но тоВа е друга тема на разго- 
Вор. Като поотраснете и ако дай 60- 
Же, съм още жиВ, ще си говорим на та- 
зи тема. Да се Върнем на приказката. 
Мечтателите решили да осъдят Мел- 
Вин. Присъдата щял да произнесе глаВ- 
ния Консул. Един ден преди процеса 
Вуйчото на МелВин - Туист го изпороВ- 
дил до мазето В Кулата. Оттам го упъ- 
тил Към града на баща му. Страхувал 
се за 20 годишния младеж, чието бъде- 
ще било обВито В несигурност. Мел- 
Вин отишъл В града на техниците, Къ- 
дето не могли да потушат пожарища- 
та причинени от ВраговВете заради 
разваления фонтан. Нашият герой ус- 
пял да се справи със задачата и хората 
от Благодарност потърсили Баща му 
Оказало се, че топ Бил отвлечен. Мел 
Вин решил да тръгне по следите му. 
ОтпраВил се Към дупката, откъдето 
Били излезли чудоВищата Вьъоръжен с 
Кама и ентусиазъм. Е, стига Ви толко- 
Ва за днес, палаВницч. 

Но дядо, спря точно на най-интерес- 
ното място! 

Да не съм чул и гък поВече! Вече е Вре- 
ме да подремна. Хензел, Гретел - ти- 
чайте да си играете. Като се събудя 


ТоВа е типичен предстаВител на фитр "тип 
елементите В играта. НадяВам се да не 
прекалят с тях. 


само на да 
определени места. За огромно съжаление, особено 
В такиВа ситуации. Още една Конзолна приумица 


ще доВърша историята си. 
„ДВете хлапета се спогледаха 
едно друго и хукнаха през Вра- 
тата. Прекосиха градинката 
и се отпраВиха към дървото, 
Което растеше досами огра- 
дата. НиКой не знаеше Колко 
старо Бе то. Дървото Крие- 
ше и голямата тайна на Хен- 
зел и Гретел - В Кухата му сър- 
цеВина те си Бяха направили 
скривалище. Разположиха се 
удобно, запалиха свещ, за да 
прогонят сумрака и се за- 
мислиха. 

Знаеш ли, Гретел, искаш ли 
измислим Всичко до 
Край? 


Гретел, не се ВтеляВай! Хайде да си 
помечтаем! И така, КакВо искаш да 
стане с МелВин? КакВи приключения 
да му измислим? 


Не. Аз искам В приказката МелВин да 
се Бие с много чудоВища и да стаВа 
Все по-як. Например да може да пра- 
Ви по-мощни магии или да нанася по- 
Вече щети. ОсВен тоа... 


Гретел, не ме прекъсВай де. МелВин 
трябВа да Бъде и лоВък. По 
пътя си ще има препят- 
стВия, урви, пропасти. 


УФфФ, Гретел, тоВа съвсем не 
зВучи героично. Но КаКВо пък. 
Нека Бъде така. МелВин ще 
трябВа едноВременно да се 
бие, да решаВа загадки и да 
скача. Сега аз ще Кажа с КакВо 
ще се Бие. Ще има огромен 
меч и много КрасиВи доспехи, 
изкрящи Като истински огън. 


БосоВете В играта, един от дизайнерите си 
е донесъл домашното жиВотинче, за да му 
Бъде 
моделиране 


Супер идея! Един от глаВните опонен- 
ти на Мелвин ще бъде неВероятно ог- 
ромен паяк! 


Ами Все още не знам Гретел, но дядо 
Слънчогледко със сигурност ще измис- 
ли нещо. Но нали МелВин може да си 
служи с машини и магия. Със сигурност 
тези му КачестВа ще му помагат по 
Време на цялото му приключение. 


напраВен тоПоп-саргита и 30 


След тази Битка МелВин ще повиши ниВото си. Сис- 


темата за опит е малКо по-различна, отКколКото В 
типичните ПГРО-та. Тук няма хараКктеристиКи и 
цифрички. Просто разпределяте точКите, Като 
прибаВяте към прогрес Бара точКите на разполо- 
Жение. За да се предотВрати "специализирането"“ 


Добре де, но пъК магиите ще 
Бъдат много мощни. Само че 
ще Бъдат ограничени на 
Брой. Да речем 8. И ще може 
да използВа само по една на Битка! 


и да има скелети, демони, тролодВе... 


п 


на МелВин В една насока - техника или магия, част 
от точКите, Които получаВа той БиВат разпреде- 
лени от играта. 


Всички тези неща наистина същестВу- 
Ват В приказката. 


| 
| 
| 


5? гогеоци 


то една игра, за Която 
почти ниКой не е чуВал. 
Което е доста странно, 

о се има предВид, че тя се 
раБотВа не от Кой да е, а от 
Видни Ветерани В игралния Биз- 
нес, изпод чиито ръце са излез- 
ли заглаВия Като Сазйез, СазПез 
П, Сопдиезт о! пе Мем Мопа и 
ЕаПоце: Играта се КказВа |пм!сти5 


"Одисея" и "Ил 
“мести” на латин! 
“непобеден” и приблизително 
тоВа е идеята на играта. Игра- 
чът Влиза В ролята на обикно- 
Вен смъртен и поКоряВайки 
сВят, създаден на осноВата 
Гръцко-Римската митология, 
трябВа да стигне до статуса 
на Герой. 
С дВе думи ще Ви ра: 


сама 


ез тТпее“ цер 32 мм <> 


Богинята Атина, доВолна 
от победата си над По- 
сейдон, не се сВени да се 
хВали с успеха си. Както 
можете да се досетите, 
тоВа Въобще не се харес- 
Ва на Бога на Моретата. 
Разярен от унижително- 
то поВедение и измама- 
та (според него) на Ати- 
на, той и отправя 
ноВо > предизВика- 
телстВо - да помог- 
не на обиКноВен 
смъртен да се спра- 
Ви с предизВика- 
телстВата на По- 
сепйдон. Морския Бог е 
толКоВа убеден В преВъз- 
ходстВото си, че позВоля- 
Ва на "ЖертВата" да полз- 
Ва услугите на „ммитоло- 
гични герои (за тях по-на- 
долу). Ами тоВа е В общи 
линии. ЕстестВено, игра- 
чът е В ролята на "Жерт- 
Вата". БогоВе - КаКкВо да 
ги праВиш ... 


ТоВа е стратегия... 


За да изълните задачите си, 
тряБВа да си наемете Войска и 
да сформирате армия. За наема- 
нето на Бойци Ви трябВат 
т.нар. Соттапа Ро!5, Който 
определят КачестВата Ви на 
Водач. Максималния Брой еди- 
ници, Които можете да Водите 
е 20. ТоВа е относително малко 
за стратегическа игра, поне 
ВъВ Вида и познат досега, но и 
В12гага са се насочили Към подо- 
Бен датерау. Идеята е че 
трябВа да се грижите за Войска- 


Месторождение: Термодон, Земята на Амазонките 
Родители: Арес (Баща), Хармониа (майка) 

| Специална екипировка: Коланът на Арес 

| Оръжие: Меч 

 |Иполита е една от най-известните амазонки В гръцката митология. Царин| 
|ца на жените-Бойци, тя е тяхното олицетВорение - сВирепа, Жесп 
горда. Тя носи Коланът на Арес, нейния Баща, Който е символ на 


Кълба от меча си. Те поразяват до шест протиникоВи единици, Во на | 
|насят огромно поражение, често причиняВащо моментална смърт. Иполц- 
|та е Войн, Който отстъпВа само на Ахил и Херкулес по мощ, а СЦ но | 


ша и умение е едно от най-силните. 
жовонакявтенистесренивеметечатървант седи чететарситесечесоиневивит те 
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та си, да я развиВате и да се 
стремите да я опазите. Няма 
Вече "пушечно месо", Което да 
хВърляте срещу Врага (някой да 
праВи аналогия със зергоВете?). 
На Ваше разположение ще има 
оКоло 30-тина различни мито- 
логични създания, от Който ще 
можете да избирате Бойц 
си. Както споменах Колкото по- 
Вече Соттапа Роз имате, 
толКкоВа по-силни създания ще 
моЖете да наемате, но за някои 
от най-могъщите ще трябВа да 
притежаВате специални преад- 
мети/артефакти, Които ще си 
набаВяте след изпълнение на 
КуестоВе или ще събирате от 
победени протиВници. Ето Ви 
няколко примерни единици, на 
които ще можете да разчита- 
те по Време на игра: Амазонки - 
сВирепи БойКкини (хехе), удобни 
за ВсякаКкВи ситуации; Горгони - 
превръщат протиВниците В 
камък; ЦиКлопи - много силни В 
ръкопашния Бой; КентаВри - от- 
лични стрелци и т.н. 

щата осноВна си- 
"ла ВъВ Вашия отряд 
: са героите. Де- 
т митологични 
персонажи ще Бъ- 
ат на Ваше разпо- 
"ложение. Всеки един 
от тях има специал- 
ни умения и способ- 


ности, Които ще 
обусляват и специ- 
фиката” Водене 


на сражения. Дали 
ще изберете Ахил, 
Орион, Херкулес, 


Електра или някои опа останали- 
те ще заВиси от Вашите пред- 
почитания и от начина Ви на 
игра. Всеки герой ще е доста- 


тъчно силен, за да се спраВи с 
малка група протиВници. ОсВен 
естестВените си умения, ге- 
роите ще могат да трупат Бо- 
ЖестВени Точки, чрез Които В 
дадени моменти ще "молят" Бо- 
гоВете си за БлагослоВия, Която 
най-често ще е под формата я 
на сВеткаВици, я на земетресе- 
ние, я на огнен дъжда. БожествВе- 
ните Точки се натрупВат с те- 
чение на Времето, така че ще 
трябВа да преценяВате Кога да 
използвате специалните уме- 
ния на героите си и Кога да ги 
спестите. 

Ето Ви примерен портрет на 
една от героцните, Които ще 
срещнете В пу!стиз - Иполита, 
царицата на амазонките. 


- и КРО 


Макар и голяма част от 
датерау-я да носи духа на 
стратегия, Като цяло фабулата 
и развитието на сценария ще 
Бъдат с отКроВен ролеВ прив- 
кус. За да напредВате В играта 
ще Ви се налага да се срещате и 
разгоВаряте с много МРС-та |(уп- 


раВлявани от компютъра пер- 
сонажи). Те ще Ви даВат полезна 
информация, както и ще Ви Въз- 
лагат задачаи, срещу изпълне- 
нието на Които ще полу- 
чаВате различни награди. 
Ситуациите, Които ще 
ВъзникВат пред Вас няма 
да Бъдат едностранчиВи 
ч Винаги ще предлагат 
поВече от едно Възможно 
решение. Нещо поВече - 
от подхода Ви Към даден 
проблем ще се определя и 
понататъшното разВи- 
тие на сценария. 


циално разработен 
епате, Който ще съчета- 


тайлно 
изобразяване на обекти 
пейзажи. ДоКолко и 
пят Все още не е 
досега Всички Во с 
игри се оказаха по-малко. 
или по-голямо разочароВа 
ние. НадяВам се тоВа ад: 
не се случи и с тази 
тъй Като В нея има п 
тенциал |не че В другит 
нямаше). “Дизайнерите 
обещаВат сВободно дВи- 
Жение на Камерата, мо- 
щен гоот (Както те сами- 
те тВърдят ще можете. 
да Видите зеницата не 
ЦиКлопа) и изключителн 
плаВно дейстВие на екран 
рените, Върху Който щ 
Водят БитКите ще са изключи- 
телно разнообразни и 
Което е по-същестВено - 
деформируеми. ОсВен то- 
Ва Вида на терена и раз- 


(гори, реки ч др.) ще оказ- 
Ва Влияние Върху дВиже- 
нието, атаката и защи- 
тата на различните еди- 
ници. Ще мо- 
Жете да 
контролира- 
те поВеде- 
нието на 
Бойците Ви - 
дали да са аг- 
ресиВни или 
пък аа са с по- 
защитно > поВеде- 
ние, дали да гонят 
Врага до Край или 
да останат на 
място след като го 
обърнат В бяг и др. 
ОсВен тоВа на Ва- 
ше “разположение 
ще има и формации 


Играта ще използва спе- “ 


ните негоВи елементи 


- М-образна, праВа линия, Коло- 
на, дВойна Колона, Кръг и др., 
като е предВидена Възможност 
Вие сами да си създаВате фор- 
мации ако прецените, че налич- 
ните не Ви Вършат работа. 

Както си му е редът В една ро- 
леВа игра и тук има множестВо 
специални предмети, отВари и 
оръжия, с Които ще можете да 
екипирате Бойците си. ТакиВа 
са например Златната Ябълка, 
която ВъзстаноВяВа жизнените 
точки; Панацея, лекуВаща отро- 
Вени единици; МинотаВърска 


„„БрадВа, нанасяща огромни пора- 
“ Жения на.протиВника и много 


други. 


“ По Всичко личи, че 1пумстиз има 
“ потенциал да стане (не) малък 
„хит, като за поВа особено мно- 


мог: ит да използват при игра В 
мрежа създадените и развити 


„ Вече единици от зта!е-рау-я. 


Датат за излизане на тоа заг- 
лаВие не е КонКретизирана, но 
то се очаКВа някъде Към Края на 
феВруари и началото на март. 
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ръВосмешенията между жан- 

роВете са много популярни 

през последните година-дВе. 
Комбинациите между ролеВи и екшън 
Ви, между КуестоВе и екшъни, меж- 
ду екшъни и стратегии - Вече очеВид- 
но нищо сВято не е останало. Дори и 
тоВа което на пръВ пог- 
лед изглеждаше неВъзмож- 
но, аи неразумно стана - 
преди няколко месеца изле- 
зе играта Кейте, която 
ако не се лъжа Беше пър- 
Вия предстаВител на но- 
Вата порода Еизг Регзоп 
5пооег / Агсаде Касег. И 
Въпреки, че тоВа заглаВие 
не Беше лошо, Все пак не 
успя да накъдри Който и 
да Било от офиса. Веднъж 
положение осноВите, дру- 
ги фирми решиха да се 
Възползват от Все още 
неексплоатираната па- 
зарна ниша. Вече разгле- 
дахме амБициозния 
проект на тандема Опа! Апу! - 
Мкгозой, носещ звучното име |оозе 
Саппоп, а сега ще ХВърлим едно око 
на още една игра, Която иска да се на- 
мести редом до тежката артилерия 
на Вездесъщия Бил Гейтс. СтаВа дума 
за Рго|ес Оуегапме на неизВестната 
руска фирма Мезнаез В екип с изВест- 
ната руска фирма Вика Епепаттеп. 
Тъй Като Кейте се Води малко или 
много пърВопроходник В този ноВ 
Жанр, малко или много сраВненията 
между Всяко ноВо заглаВие и тази иг- 
ра ще са неизбежни. И тук Веднага ис- 
Кам да направя пърВата съпоставка - 
за разлика от футуристичния сВяп 
на Кей те, дейстВието В РО ще се 
развиВа В наши ани, В нашето до 


Болка познато ежедневие. 

Но да почваме по същестВо. Както 
казах по-горе Рго|ес!: Оуегапме е смеси- 
ца между ЕР5 ала Оиаке 1/2/3 и състе- 
зателна игра ала Пугачова, опаа, пар- 
дон ала Матомуп Касег. Играчът е В 
ролята на БиВш затВорник, Който 


току що е напуснал "сВетата 
обител" и сега е изпраВен 
пред дейстВителността са- 
мо с няколко долара, осигурени 
му от Чичо Сам. Както Вижаа- 
те, играта макар и да на рус- 
Ка фирма, пренася дейстВие- 
то ВъВ Щатите, Въпреки че 
Вие ще Видите от следВащи- 
те редоВе, че сценария е 
някак си реално отражение на 
съВременната: руска дейстВи- 


да напреднете по йерархическата 
слълбица на престъпния сВят, а В 
сВета на РО тоВа може да стане по 
няколко начина. ЕВала на Братушки- 
те, че са се сетили да предложат из- 
Бор на играчите - поВа придава мно- 
го поВече дълбочина на едно загла- 
Вие. Значи имате дВа пътя, по Ккоц- 
то можете да тръгнете - или ще ра- 
Ботите самостоятелно, Като наем- 
ниК, или ще се присъедините Към 
някоя от Вече оформените банди. В 
началото ще започнете с дребна за- 
дачКки, Вариращи от пренасяне на 
стока от едно място на друго до 
убийстВо на някоя неудобна лич- 
ност. Постепенно ще преминаВате 
Към по-сложни и мащабни операции - 
охраняВане на определени хора, оби- 
ри на банки или елиминиране на Во- 
дач на протиВникоВа групиродка. 


телност. И таКа, Вие сте 
сам, сВободен и адски амби- 
циозен. СледВащата стъпка е логична 
- да се Върнете там, откъдето сте 
дошии, а именно В мрачния сВят на 
престъпността. Но там нещата 
доста са се променили откак- 
то Вие отидохте на "почивка". 
НоВи лица Водят шоуто, нала- 
гайки ноВи праВила. ТоВа прави 
Леко неВъзможно Връщането Ви 
В подземния сВят - сега там сте 
никой. ОстаВа само един начин 
- да започнете от нула и отно- 
Во да си пробиете път до Вър- 
хоВете. Осланяйки се на понат- 
рупания през годините опит и 
на някои и други познати, Кош- 
то Все още Ви дължат услуги, 
Вие се Впускате В смъртоносна 
надпредара. 

Задачата Ви е Ргоес: Оуегапме е 


Момчетата от Мезпаез са замислили 
да предостаВят доста сВобода В 
ръцете на играча. Ето Ви едно при- 
мерче докъде приблизително ще се 
простира тази сВобода на дей- 
стВията. Да речем имате задача да 
отидете до някакъВ паркинг, откКъ- 
дето да Вземете стока и да я закара- 
те В някакъВ хотел. Тъй Като мисич- 
те обиКноВено ще са за Време, да 
търчите дотам или д използвате 
градски транспорт не е много разум- 
но. АКо имате достатъчно пари, мо- 
Же да си Купите Кола и с нея да сВър- 
шите работата. Или пък просто да 
отКраднете някоя, да достаВите 
пратката и да я зарежете. ТоВа пос- 
ледното изглежда най-логично (Все 
пак сте престъпник). Само трябВа 
да ВнимаВате доКато "придобиВа 


те" ноВата собстВеност да не Ви 
забележи някой, защото ченгетата 
ще дотърчат на секундата. Ако Все 
пак тоВа стане, можете да се опи- 
тате да им избягате, Което не Би 
трябВало да е много трудно В голе- 
мия град. А може просто да ги заст- 
реляте и да продължите с изпълне- 
нието на задачата си. Всяка Ваше 
дейстВие ще Води до определени 
последстВия - положителни и отри- 
цателни, таКа че ще трябВа добре 


да преценяВате постъпките си. Из- 
хода от Всяка мисия ще определя как- 
то следващите Ви задачи, така и по- 
ложението Ви В престъпния сВят. С 
изключение на някои КлючоВи мисии, 
Всички останали ще се генерират от 
играта В заВисимост от Вашите 
дейстВия и резултатите от тях. 

Както "споменах по-горе, екшъна ще 
стаВа сред урбанистичен пейзаж, Къ- 
дето Вие няма да сте единстВената 
жиВа душа. Коли ще се аВижат по ули- 
ците, пешеходци ще щъкат по тро- 
тоарите -както ВсеКи норма- 
лен голям град, така и този 
ще бъде пълен с "ЖжиВот". 
ОбикноВено тук на преден 
план излиза един малък проб- 
лем - В компютърните игри 
"пълен с ЖжиВот" и "голям 
град” често Водят до сис- 
темни изисКкВания от поря- 
дъка на Р2 400 и нагоре, мно- 
го памет на Видео картата 
и още поВече на дъното. Да, 
но Братушките казват друго 
- ако имате Р2 300 ще може- 
те да играете: нормално, а 
ако имате Р2 450 - нямате 
никаКВи грижи. ПолучаВате 
гладка и детайлна графика, 
Която, Вярно, не може да се сраВняВа 
с тази на Ошаке 3 или ипгеа! 
Тоцгтатет, но пък е на раВна нога с 
много други игри. Имайте предВид че 
тук говорим за огромни пространс- 
тВа, Като за разлика от много други 
заглаВия, В Рго|ес Омегапме В дей- 
стВителност ще можете, ако иска- 
те, да пребродите града от Край до 
Край. Според създателите от Мезпде 
ако решите да стигнете пеша от 


единия Край на града до другия, ще Ви 
трябВат 7 часа! 

Както си му е редът В големия град 
ще се редуВат райони с небостърга- 
чи, офис-сгради, предградия с изрису- 
Вани стени и полуразрушени сгради, 
индустриални обекти и т.н. Въобще 
ше има огромно разнообразие В зао- 
Бикалящия Ви сВят, така че да не Ви 
доскучаВа докато се предВижВате 
от едно място Към друго. На пейзажа 
ще можете да се наслаждаВате В ед- 
накВа степен Както от про- 
зорците на Колата, така и Ко- 
гато сте изВън нея. 

За да подсигурят потребнос- 
тите на играта, пичовете 
от Мезйдез са разработили 
доста ВпечатляВвВащ епате. 
Самия замисъл изисКВа често 
преминаВане от закрити Към 
отКрити местности, което 
оБикноВено изисКВа доста за- 
реждане. Руснаците и тук ни 
изненадВат, “Като “смело 
тВърдят, че при тях 
тоВа преминаВане ще 
е Безпроблемно, което 
значи Без Време за за- 
реждане на ноВата мест- 
ност. ТоВа същото Важи и 
при даВижението по града - 
Всичко е едно огромно и ди- 
намично цяло. Интересен 
подход е избран за изобразя- 
Ването на Вътрешността 
на сградите. В заВисимост 
от тоВа В какъВ район се на- 
мирате, при Влизане В сгра- 
да, епате-га ще генерира 
необходимите обекти, Кой- 
то трябВа да образуВат ин- 


териора. Така например ако Влезете 
В индустриален център очакВайте 
да Видите машини, офисломеще- 
ния, работници и т.н, докато ако 
посетите Бар ще Бъдете посрещна- 
ти от любезна серВитьорка и халба 
студена Бира. 

За игри от рода на състезателните 
или ЕР5-тата е абсолютно задължц- 
телно да имат солиден физичен мо- 
дел, Който реалистично да отчита 


поВедението на обектите В играл- 
ния сВят. ТоВа В още по-голяма сте- 
пен Важи за Комбинация от тези 
ЖжанроВе. Според > Братушките 
Ргоес: Омегапме ще пресъздаВа фи- 
зичните закони с Безпрецедентна 
точност, Което например означава 
че В играта, както и В реалния сВят, 
различните обекти могат да бъдат 
манипулирани по съотВетни начини 
-ламарините на Колите могат да Бъ- 
дат изкриВени, стъКлата се чупят, 
меБелироВката може да бъде натро- 
шена на парчета и запалена, хората 
могат да Бъдат газени , осаКатяа- 
ний т.н, и т.н. 

Но тоВа не е Всичко! Програмисти- 
те оБещаВат и изключителен из- 
КустВен интелект на Всички персо- 
нажи В играта. Хората няма да пре- 
сичат на черВено, осВен ако да ре- 
чем не гонят Вас. Пешеходците 
няма дои и да помислят да стъпят 
на пътното платно, ако Видят че 
Вие хВвърчите насреща им с бясна 


скорост. А ако пък стреляте, КукКите 
моментално ще долетят за да 
Видят "КВо стаВа тука Бе, дамуеба- 
мамата". А ако Вие сте Все още с 
оръжие В ръка Когато те пристиг- 
нат, е по-хубаВо да сте готоВи да го 
използвате отноВо или пък да сте 
адсКки бързи. Иначе още аВайсет го- 
дини на топло и чакате да излезе 
Втората част на играта. 

Засега няма да Ви разказвам за сКе- 
Летната анимация, за Всичките 30 
ефекти, наблъсКкани В епдоте-а, за 
смяната на деня с нощта, за огром- 
ното разнообразие от преВозни 
средстВа и оръжия, който можете 
да ползвате, за пишрауег опциите, 
за Кланетата на сърби В КосоВо и 
т.н: 

Знам, че Всичко казано дотук звучи 
прекалено хубаво, за да е Вярно, но 
Времето ще покаже до КолКо Мезйаез 
и Вика ще изпълнят със съдържание 
моите думи. Досега сме Били сВиде- 
тели на преКкалено много игри, Кой- 
то обещаВат едВа ли не място В 
Рая, а В Крайна сметКа налице е само 
парещата Болка отзад. 


12! интернет 


редш няколко дни, докато спо- 
Койно си сърфирах из Нета, с 
едно приятелче подхВанахме 


спор на тема: Бъдещето на дВуизмер- 
ните игри В края на сегашното и през 


наближаВащото трето хилядолетие. 
Приятелят ми защитаВаше ЗО теза- 
та горещо, споменаВайки неща за от- 
миране, технологична революция, ми- 
лиарди полигони, сКелети (или Комай 
сКелетни системи и анимации)... не 
помня още КаКВо, защото тогаВа Вече 
не го слушах. Бях Вперил поглед В еКра- 
на, оглушал и ослепял за дейстВител- 
ността. Арците на приятеля ми ос- 
танаха на стотици сВетлинни годи- 
ни зад мен. 

Облегнах се назад В Креслото си, ус- 
михнах се многозначително на Все 
още неприключилия с темата събе- 
седник, Което яВно го озадачи, и му 
посочих Хпадом Масп ("Сенчеста 
Стража"), най-новото заглавие на Кед 
5гогт Рибйзита. Бях отКрил тоВа, с 
което да защитя тезата си, а имен- 
но, че прекрасният рисуВан Комикс и 
сръхкачестВения геймплей могат да 
съжителстВат заедно, при тоВа В 
пълна хармония. 

Благодарение на тази случка днес 
можем да Ви предстаВим една нацс- 
мина интересна и оригинална игра, 
Която: ще посее зрънцето- на ностал- 
гията В душите Ви. Игра, Която ще 
претендира да е интересна, забаВна 
и предизВвиКателстВо: Към играча, 
сВикнал на КаКВо ли не. Е приятелю, 
на тоВа тук обаче, едВа ли ще си 
сВикнал! 


ГРАФИКАТА 


ГА 


Започнах с графиката, затоВа и 
ще продължа с нея. Веднага ще Кажа, 
че тя дори и не се опитВа да чграе по 
праВилата на съвременните Комиксо- 
Ви"серич, които са Богати на цВето- 
Ве, депайли ч-дВижение; преуВеличе- 


ни форми на персонажите, сюрреали- 


зъм и прочие. КомиКсоВият стил на 
5падоуу Ма!сп ще е нещо напълно раз- 
лично от гореописаното и ще предс- 
таВляВа цялостна реминисценция 
(отзВук от чуждо тВорение) на рису- 
Ваните серии от началото на Ве- 
Ка, примери за Който са Супермен, 
Батман, Флаш Гордън, ЧоВекът 
Паяк и други. Определено няма да 
откриете Великолепния модернис- 
тичен стил на гении Като АлеКс 
Рос, Джо Медюра или Джо Мюлър 
(чиято тВорба е и плаката на 
Опаке 3 Агепа от Брой 1/2000). Ще 
се срещнете с изчистени цВето- 
Ве, Видими Контури и много по- 
оБикноВени: наглед необиКкноВени 
супергероц, отколкото сме сВик- 
нали да ни предлагат В последно 
Време. Според Ричард Кейс - гла- 


Вен дизайнер. на 5падому Матей (худож- 
ник и оцВетител на КомиксоВи серии 
от миналото - Поот Рашо!, хапатап, 
5рйегтап), романтичният комиКсоВ 
стил на рисуВане от началото на Ве- 
Ка заложен В играта, не е никакВо рис- 
коВано дейстВие, а напълно поло- 
жителна насока. Брифингите ще 
са изцяло ВъВ Вид на комикс, героц- 
те ще разговарят с добре позна- 
пите ни "Балони", а цигроВата сре- 
да перфектно ще отгоВаря на 
стила на персонажите. 
ШефоВете на Кей 5гогт Не само не 
правят опити да ограничат рет- 
ро-дизайнера на КомикКси, но и го 
насърчаВат да се отдаде напълно 
на магията на старите рисувани 
серци при израБботКата-на игра- 
та. С надеждата, че оригинал- 
ният Външен стил ще я издигне 
над ЗО0-рендираните тактически 
игри. 

И-с праВо! Именно КомиКсът, рисуба- 


ната графика, носталгичният опрос- 


сззвзтор: С лезгро 


тен стил - ето тоВа ме шокира, граб- 
на ме и ме накара да обърна Внимание 
на 5надоми МЖапст. ВярВам, че тоВа ще 
се случи не само с рецензентите, а ш 
с потребителите, разделяйки ги с 50 
долара най-малкото за тоВа да Видят 
КакВо Всъщност има Вътре - и няма 
да сбъркат! ЛюбопитстВото им ще 
Бъде Възнаградено добре - с една 
Блестяща тактическа игра. Но нека 
Видим пърВо що за игра е, а после от- 
съдим - има ли тактика там някъде 
или не... 


5падому Мас! е походоВа тактическа 
игра! 

Историята 0 се разВивВа 7 години нап- 
ред В Бъдещето, Когато мащабен 
проект за строеж на международна 
Космическа станция се е проВалил нас- 
Коро с гръм и трясък. Корпорацията - 
огромна 

мултинационална Компания - продъл- 
жаВа да работи по този проект. Но 
някой иска да я проВали. ОтноВо! Тък- 
мо тук еч Вашата роля - Като член на 
екипа за сигурност Вие ще се опита-. 
те да премахнете саботажите. Се- 
щате ли се, КаКкВо Ви очаква? 

Играта залага на Всичко тоВа, Което 
играчите на тактически походоВи иг- 
ри са харесали В заглаВия Като Х-СОМ 
и Заддеа Айапсе 2, обогатяВайки го 
тоноВе ролеВа игра. ДейстВието ще 
се развиВа В три части, съотВетно В 
Рио Де Жанейро, Хонг Конг и - е тоВа 
Вече ме удари здраВо В земята! - Бай- 
конур! Най-сетне някой ще направи 
една политически КореКктна игра, Коя- 
то да не превръща руснаците В по- 
тенциални ВрагоВе по рождение, а 
техните Космодруми - В запустели 
гробища за радиоактиВни отпадъци! 


Доброто хрумВане тук е, че трите 
кампании ще са напълно случайно ге- 
нерирани, В тпоВа число отделните 


мисии и дори МРС-тата! Не само тоВа 
ами и стартоВата Ви позиция ще заВи- 
си от Фортуната! Сами няма да знае- 
те при започването, В Коя Кампания ще 
Бъдете захвърлени най-напред и с Кои 
мисии ще Ви се наложи да се спраВяте 


зидПШуч 
УМАТЕСН 


първо. ЯВно е, че целта на фирмата е 
да направи игра, която да се превърне 
за тактическите походоВи чгри В то- 
Ва, Което е Райпош: за ролевите игри - 
сВобода, разнообразие и неВероятна 
преигроВа стойност! 

Мисиите ще притежаВат качестВото 
"разнообразие" В изобилче. ОчакВат Ви 
много разговори с МРС-та |по- 
лицаи, съдържатели на Баро- 
Ве, Богати персони с чисти 
дрехи, но мръсни ръце, Вой- 
ници и много други, дори сВе- 
щеници), от които Вашите 
герои ще получаВат по някоя 
ноВа мисия, отВеждаща ги, 
на сВой ред, до следващите 
персонажи, Които тВърдо 
ВарВат, че нямате никаква 
работа и имат сВоц-собс- 
тВени хрумВания относно 
организацията на сВободно- 
то Ви Време и... Ви нагърб- 
Ват с поредната тяхна си за- 
дача, Която ще Ви отВеде до 
поредното МРС В играта, Което... Така 
до припадък. Попаднали В този затВо- 
рен цикъл, който - на пръВ поглед - Ка- 
то че ли нямат никакВа Връзка със зада- 
чата Ви да спасите от проВал един 
грандиозен Космически проект, ще пре- 
минете през много Битки и препят- 
стВия. СрутВане на сгради или опазба- 
нето им, спасяване на заложници или 
отВличане на такиВа, незаконна (!?!) 
дейност - от обикноВени Кражби до со- 
лидни обири, както и БитКи с най-раз- 
нообразни протиВници - тоВа са само 
малка част от нещата, Които ще се 
наложи да Вършите. 

Картите на мисиите ще са малки, лес- 
ни за проучване и няма да ужасяВат с 
размери и тягостна атмосфера като 
тези В последВалите продължения на 
ХСОМ. Дори ще са много приятни за 
посещение - нощни КлубоВе, ресторан- 
ти, мрачни лаБораторич, отдавна за- 
пустели КВартири не много приятни за 


постоянно пребиВаВане КВартали и 
прочие. ВъВ Всяка от мисиите ще мо- 
Жете да използвате от три (за по-мал- 
Ките "ударчета") до шест (за по-слож- 
ните мисии) комиксбоеца В походоВ 
тактически стил. 

Тези шест персонажа ще имат 
сВоите специфични умения (които 
ще подобряВат по Време на 
игра), а също така и недос- 
татъци. Подобно на Еайошт, 
ВсяКо тяхно дейстВие ще се 
оценява с асйоп роп |точ- 
Ки "дейстВие" - Кой КолКо мо- 
Же да дейстВа на даден 
ход), Като разлиКата между 
СА отделните герои В ниВото 
на този показател е осеза- 
телна. 

Ето ги и самите тях: 
Стрелецьът - Водач на група- 
та. С много Висок морал и 
много асйоп рот5. Картеч- 
ницата му със заглушител 
Казва Всичко, Което той иска да 
чуят ВрагоВете му. 

Мечокът - Едно от ония едри 
"момчета", чиято пушКа и чиято атака 
тип "БерсерКер" може да Ви накара да 
си го запазите единстВено за Бой и зап- 
лашВане на МРС-та с по-слаби сърца. 
Лили - С отлични умения В ръкопашния 


Бой. Добър шпионин, Към Бойните си 
умения прибаВя и пистолет със заглу- 
шител. 

Генадий - Интелигентна лич- 
ност, специализирала се В тех- 
ническата част - сканиране на 
сгради за потенциални про- 
тиВници, залагане на подслуш- 
Вателни устройстВа и прочие 
далаВери. 

- Добър снайперист с точ- 

но око и още по-точни знания 
по медицина. 
Рафаел - Не е художник, нито 
костенурка-нинджа, но “се 
спраВя добре с гранатите, Би- 
ли те бойни, газови, приспива- 
телни и прочие. Малко Врати 
могат да му се опрат. 


Развитието на тези шест 
персонажа ще следВа напълно стила и 
духа на ролевите игри. Трупайки опит, 


те ще Вдигат нида. За 

Всяко ниво, осВен аспоп рот, ще полу- 
чаВате и по една точка, Която да разп- 
ределите сред уменията на героите си 
- общо деВет на Брой. Въпросните уме- 
ния са изградени много интересно ВъВ 
Вид на разклонено дърВо, така че не 
можете да имате поВече точки по да- 


дено умение, ако тоВа над (или по-сКо- 
ро под) него В йерархията няма поВече 
или точно толкова. В дадени моменти 
от играта някои персонажи могат да 
придобият и ноВи умения, заемащи по- 
лагащото им се място В съотВетната 
дърВоВидна структура. Може Би ще си 
помислите, че Кей 5гопт спокойно мо- 
Жеха да си направят една прекрасна 
ролеВа игра и щяха да бъдат наистина 
ВъзхВаляВани за тоВа, ако просто на ге- 
ниалните момчета от тази фирма не 
им се искаше и още нещо, а именно 


А сега нека затВорим очи и забра- 
Вим за Всичко ролеВо, случайно генери- 
рано и прочие, Което изчетохте д0- 
тук, и се остаВим тактическата част 
да ни понесе по сВоите приятни, хлад- 
ки, спокойни Води. Геймплеят, Както е 
замислен, ще напомня олекотена Вер- 
сия на ХСОМ и аддеа АПапсе 2 - дВата 


крайпътни камъка В Жанра. Подобно по 
скоро на Х-СОМ обаче, Всяко бягане, 


стреляне, Клякане, лекуВа- 
ние, защита от стрелба и прочие 
дейстВия ще струВа аспоп рот5. Но 
за обмисляне на дейстВията си и из- 
готВяне на стратегия ще имате дос- 
татъчно Време, през което никой 
няма да Ви притеснява. ТуК е място- 
то да спомена и за някои от специал- 
ните умрения - Лили ще може да на- 
нася удар с голи ръце срещу само една 
(1) точка "дейстВие“, а Мая ще лекуба 
на същата уникална цена. Ще има и 
други трикчета, плачещи да Бъдат 
открити по Време на игра. ТоВа си е 
напраВо "жиВот на аВанта" и ако се 
Възползвате умело от тези умения, 
жиВотът на Сенчестата Стража ще 
Ви се стори песен. 

В поВечето мисии целта Ви ще е 
да убиВате - по чисто ЕайоиЕски на- 
чин - с процент на успеваемост на 
атаката. Влияние ще оказват разс- 
тоянието, положението на протиВ- 
ника, аи тоВа на стрелящия Ви персо- 
наж и др. Ще има умения, Които - при 
праВилно развитие - ще Вдигат то- 
зи процент до приятни за играча 
раВнища. 

И сега изненадата - В Хпадому Мас 
няма жизнени точки. Те са заменени 
от 4 физиологични степени на задра- 
Ве и уВреденост: здраВ, леко поод- 
ран - оттуК-оттам, ранен, почти 
мъртъВ. Поне според мен тоВа е 
много ценно ноВоВъВедение. Озна- 
чаВа Край на сухата математика. 
Изстрел с Картечница ще може да 
рани и убие. Удар с ръКа ще може да 
понасини няКого или да го рани, а 
Базуката, хммм.... едВа ли има КакВо 
да се Каже за нейния ефект при то- 
чен удар. Като добаВим и факта, че 
ВъВ Всяко едно състояние след пър- 
Вото, персонажът или негоВият 
протиВник има занижени стойности 
за някои умения и съотВетно полу- 
мъртъВ протиВник с точно 1 точка 
“жиВот", който сее точно смърт нао- 
коло, няма да срещнете. 


Със сериозен принос Към играта 
ще Бъде и моралът. Стресът, ужа- 
сът, страхът от Внезапна смърт - 
Всичко тоВа ВкочаняВа Крайниците, 
сВиВа сърцето, а спомахът се опит- 


Ва да Върне оскъдната закуска, Която 
сте му поднесли преди около час. ТоВа 
ще се отнася за героите от хпадоуи 
Масп, разбира се, но Кей 5гопт здра- 
Во са заложили да наподобят реалния 
жиВот В тоВа отношение, пък Бил 
той и В комиксоВа опаковка. 

"Преморализацията”" ;-), от друга 
страна пък, ще Води до Комични ре- 
зултати, при Които персонажите по- 
лучаВат поВече точки "дейстВие" 
от обикноВено за няколко хода, но 
след тоВа ги очаКкВа истинска преу- 
мора до Края на БитКата. 

Е, Как е, потекоха ли поредните 
лиги? Треперят ли Ви ръцете? Меч- 
таете ли -да се доКоснете до отряда 
на Стрелеца и ако не спасите оная 
проКлета Космическа станция, поне 
да се позабаВляВате истински? 

Е, успокойте се, защото следВат 


Първо, играта, по моя лична пре- 


ценка, ще е бавна. Доста БаВна. Очер- 
таВа се БитКите да траят продъл- 
жително Време, и ако бяха само те, 
щяхме да говорим за 100-150 часа иг- 
роВо Време. Но тук имаме ролеви еле- 
мент, дВижение из картата, 
разговори с МРС-та... ще се на- 
ложи да умножим тези часове 
няколко пъти. 

Второ, графиката е доста 
претрупана - с Всичките сто- 
тици предмети, цялата проз- 
рачност на стени и обекти на 
екрана, зад Които ще се нами- 
рат Вашите питомци и т.н. В 
един момент ще получите гла- 
Воболие. Поради ретро-ко- 
миКс стила, цВетоВата гама, 
Която изгражда игроВия сВят 
и Всеки един обект В него, е 
доста ограничена, а обеКти 
Като стени, Врати и прозор- 
ци направо се сливат В едно, 
чрез преливане именно на тази огра- 
ничена цВетоа гама. Да не говорим 
за огромното разнообразие от обек- 
ти, припокриВащи се един други - 
понякога ще е нужно да спрете дей- 


стВието и да огледате Всеки пиксел 
на екрана част от какВо представл- 


яВа. Един от малкото недостатъци 
на графичния стил на играта обаче е 
и същеВременно предимство за игра- 
ча. Обектите, Коцто Вашите персо- 
нажи могат да Вземат и използВат, са 
обВити В задължителния КомиксоВ че- 
рен контур, Което ако не ги прави 
много приятни за наблюдаВане, то 
поне откриВането им е едно от най- 
лесните неща В играта! 


Като за финал на тази статия ще 
спомена, че феноВете на Райош! ще 
станат феноВе на 5Надому М/ак! глаВ- 
но заради подобните Битки и засиле- 
ната ролева част с прекрасните гене- 
ратори, а за феноВете на ХСОМ е 
просто Безсмислено да споменаВам 
Колко щастлиВи ще останат. Колко- 
то до тези, Които предпочитат 
Заддей Айапсе 2... това е друга рабо- 
та, тях ги чака много скоро ноВ айд- 
оп, но и те Биха могли да се потопят 
В сВета на Сенчестата Стража. Так- 
тиката В БитКите ще Бъде ВелиКо- 
лепна - нито трудна, нито лесна, и 
ще носи истинско удоВолстВие. Наме- 
рена е златната среда, от Която мно- 
зина се нуждаеха, дори и тези, които 
по принцип не играят такуВа игри 
именно от страха да не загубят |ка- 
то мен самия). 

Да не говорим за ролевите еле- 
менти, Кошто Би трябВало да надми- 
наВат Райпошг. Е, Еапош: можеше да се 
изиграВа и по десет пъти заради Ве- 
лиКолепния си игроВи потенциал, а 
5пайоуу Масп отгоре на Всичко ще се 
генерира Всеки път на нова сметка. 
Кое според Вас е за предпочитане? 

Преценките ще оставя на Вас, но 
ако обичате КомиКсите, при тоВа 
старите КомиКси, ако искате да се 
потопите В една Брилянтна игра, из- 
Брала този графичен стил за сВоя Ви- 
зия Бих Ви препоръчал да се заинтере- 
суВате от 5падоуи Мас, когато иг- 
рата излезе през Април 2000. 


втор: СННАМЕВЕЗЛТИ 


Теаееста 


оскоро Несготс Аз 
Все по-често наВест- 
яВаха сънищата ми, 

ре айки ги В кошмари. 
Колкото по-близка стаВаше 
премиерата на МЕ5 5, толкова 
по-силно треВогата се Вкопч- 
Ваше В душата ми. Защо ли? Ами за- 
щото трудно се пишат смислени 
статии за подобни игри, защото е 
адски мъчно да Кажеш нещо ново и 
по-различно от Беглото сраВненцие 
със старите Версич. Не, не че мразя 
ЕА, но ненаВиждам послоВичната им 
"нужда от скорост", стремежът час 
по-скоро да се изстреля на пазара по- 
редното заглаВие. И преди още фено- 
Вете да се насладят на последното, 
ЕА Вече им пробутВа следВащото, а 
после и следващото, и Всичко тоВа 
само с една-едничКа цел - да се из- 
стиска от потребителя Всеки долар, 
който може да бъде изстискан. С нос- 
талгия си спомням Времената Когато 
Бедните рецензенти като мен не се 
чудеха Как да Кажат за дадена игра по- 
Вече от това, Което тя има да пред- 
ложи - Времената, когато игрите на 
ЕА - Били те футболни, БаскетБолни 
симулации или ралита - не бяха Клише- 
та, имаха сВое собстВено лице и ин- 
диВидуалност, и най-Важното - не из- 
лизаха по 2-3 на година! 


Ако сте обърнали Внимание, за- 
почнах статията В минало Време. За- 
що ще разберете В следВащите редо- 
Ве. Прочетете ги и ще осъзнаете, че 
скоро Ви очакВа среща с, ни поВече, 
ни по-малко, от най-добрия аВтомо- 
Билен симулатор праВен досега. 


И така скъпи 
приятели и почитатели на емоциц- 
те от Високите скорости, задаВа се 
Меед Еог 5реева: Рогзспе Опеазпеа! Как- 
то указва и заглавието тоВа е игра 
на ЕА и Рогхспе за аВтомобилите 
"Порше" и тоВа, Което те могат да 
натВорят на най-различни писти. 


Тоест, Волно ще управлявате 
Всяко аВтомобилно чудо, из- 
лязло от КконВейера на гер- 
манския аВтомобилен заВод 
от далечната 1948 до най-но- 
Вите модели, дефилирали 
през миналата, дори и тази 
година по специализираните 
изложения - или общо Казано 
ще можете да избирате меж- 
ду цели 80 |!) различни аВто- 
мобила - тоВа ще е най-бога- 
тиуят набор от аВтомобилч, 
предлаган от Което и да е ра- 
ли-ззаглаВие. Ще се поклащате 
В модел "Роудстър 356", та 
чак до скоростните 959 и 
911 СТЗ, забранени В СеВерна Амери- 
Ка. Ще бъде Включена дори и серията 
аВтомобили |е Мап. 

Логично изниКВа Въпросът: след 
Като така или иначе ще се състезаВа- 
ме само с Порше, доКолко ще се чуВс- 
тВаме като В Порше? С цел максима- 


лен реализъм дизайнерите на 


ЕА са прекарали няКолко месеца В- 


централата на аВтомобилния Кон- 
церн В Щутгарт, фирмения музей и 
пистата Нурбургинг, Където се из- 
питВат ноВите модели десетиле- 
тия наред. ЕА дори получаВат дос- 
тъп до схеми, данни и спецификации 
за модели, Които се пояВиха 
премиерно едВа предния ме- 
сец (Януари 2000), при тоа, 
специално за ноВия модел "996 
Турбо", Близо осем месеца пре- 
ди официалната му премиера. 
ЕА разполагат с данните, Коц- 
то са им нобходими, за да го 
предложат В тази игра!!! Този 
път геймърите определено 
ще изпреварят БароВците и 
далеч преди тях ще се Качат, 
макар и Виртуално, В Бъдеще- 
то "Бебче" на Порше. А тоа, 
ВъВ Вид на лиценз, Вече е 
тВърде скъпо, за да Бъде про- 
пиуляно за едно посредстВено 
продължение, и МЕХ5, Като че 
ли, няма да е такоВа! Създате- 
лите обещаВат ниВото на реализъм 
да е потресаВащо. НоВият графичен 
енджин на играта не само ще предла- 
га четири степени на физическо Взац- 
модейстВие, но и ще позВоляВа Всяка 
гума на автомобила Ви да има разли- 
чен поВеденчески модел, В заВиси- 
мост от скоростта и положението, 
Което заема, и повърхността, на Ккоя- 
то се намира. 

ОсВен тоВа, Благодарение на него, 
Всеки автомобил ще Бъде изобразен 
на екрана с повече от 7000 полигона, 
гумите Вече ще се Въртят, а няма да 
предстаВляВат посредстВени 
"спрайтоВе". Но за тоВа ще стане ду- 
ма по-нататък В статията, Важ- 
ният изВод сега, е, че В ноВото загла- 
Вие на МЕ5 думичката реализъм ще се 
изписа с глаВно "Р". 

Нека се Вгледаме В режимите, 
Които играта ще ни предложи. Те са 
три: Оикк Касез (Бързи Състезания), 
Еасогу Опмег (Фирмен тестоВи шо- 


гешпнедшооднева п.узшпбовепойи: 


"РЕПМЕП 


1шендашна 


на "Порше!). 


Оикк Касез е най-семпъл - Каране 
презглаВа по ВсякакВи писти с ВсякакВи 
Коли, Все "Порше", докато финишира- 
те. ЕдинстВеното разнообразяване 
на този "постничък" Геймплей- предла- 
га Възможността да избирате някои 
от условията В състезанието - Като 
например тоВа завършилият последен 
да се елиминира от следващите надп- 
реВари и т.н. 


Еастогу Опмег. В режим на тестВащ 
шофьор, ще изпит- 
Вате колите на 
Концерна В нещо 
Като малки мисии, 
напомняйки ни от- 
части началния 
тест на подмолния 
шофьор от ОЮпмег. 
Например слаломи, 
ограничения > ВъВ 
Времето и накКаза- 
ния за Всяка немар- 
лиВост от типа 
"огъВане на Каросе- 
рията след сблъсък 
с хуманоиден 
обект, тип "Журна- 
лист". 

В някои от 
най-интересните 
мисич ще се наложи 
да защитаВате 
честта на Порше 
пред Жадните пог- 
леди на жЖурналис- 
тите и  присВя- 
ткВащите сВетка- 
Вици на фотоапа- 
ратите, промоцирайки най-ноВия мо- 
дел на фамозната автомобилна Ккомпа- 
ния. Ще трябВа да се поКажете ис- 
глински Виртуози, да се превъплатите 
В кожата и ежеднеВието на един от 
плези скъпоплатени щастливВци, Които 
получаВат неВероятно много пари 
(наблягам на думичките "невероятно" 
и "много") за Витуозните си изпълне- 
ния зад Волана, Карат супер Коли на 
аВанта (мечтали ли сте за сВой спор- 
тен модел "Порше 911 Турбо" с номер, 
на който са изписани инициалите Ви... 


ашскКгасе 


кекс кит 
Шзазтииа 1 
Мали 


елате и си го заслуЖжете, а си- 
гурно и с няКоя готина руса ма- 
дама-фотомодел В нея. - тес- 
тоВите шофьори. За Вас не 
знам, но си мисля, че тоВа ще 
е моят трънлиВ път Към Бо- 
гатстВото и слаВата... 


Рогзспе Еуошпоп. В този 
режим ще Ви Бъде даден ред- 
Кия шанс да прежиВеете дълго- 
годишната история на “Пор- 
ше". ЗапочВайки с пърВия мо- 
дел през 1948-ма година, Вие 
си закупуВате Коли (Все от 
един и същ произВодител, поз- 
найте Кош!) и заплащате Входни такси 
за участие В най-различни състезания, 
Ккоцто можете да спечелите и ако ус- 
пеете капиталите Ви ще нарастВат. 
С Времето (хронологически достоВер- 
но) ще се появяВат ноВите модели 
Порше. При наличие на достатъчен 
Брой зелени хартийКки ще можете да 
си закупите Всеки ноВ аВтомобилен 
шедьоВър излязъл от производстВени- 
те халета В Щутгара, при тоа на ис- 
тинската им цена. Да не гоВорим, че 
ще можете и да поръчВате различни 
части с цел да попраВите, усъВвър- 
шенстВате или подобрите състеза- 
телния си "Кон". А те ще са над 700 |!) 
Броя. Практически целият фабричен 
Каталог на "Порше" ще е ВъВ Вашите 
ръце и не само, за да го разглеждате, 
но иза да го използвате по предназна- 
чение. 

Колкото до старите Ви аВтомо- 
Били, ако не ги продадете щом закупи- 
те ноВи, те няма просто да изчезват, 
а мирно и тихо ще трупат прах В га- 
ража Ви, като след Време ще се преВ- 
ръщат В Колекционерски предмети с 
неизменно нарастВаща цена. Така че 
след десетКи..., не, стотици..., пак не 
- след десетки стотици |т.е. хиляди) 
часоВе игра, ако имате необходимия 
хъс, Възможности и търпение, ще сте 
Виртуален пилот-легенда, при тоВа 
милиардер, достигнал дълбока ста- 
рост, чийто гараж е изпълнен с анти- 
ки, но КакВи антики само - метал и гу- 
ма, наВяВащи спомени за слаВни Време- 
на, храброст и непрекъснат риск за 
жиВота, победи и Крах, Борба за десе- 
тата от секундата... 

За Вас не: знам, но тоВа, за 
което Ви гоВорих до този мо- 
мент, е милиони пъти по-цен- 
но от Което и да е подобрение 
В графиката, В звука, В Който и 
да е Бил мултпимедиен мани- 
Кюр. Както сами можахте да се 
убедите, игроВият потенциал 
на заглавието ще Ви гаранти- 
ра много, ама много Време, 
прекарано зад Волана - В мисии 
пред публика, Битка за пърВо- 
то място В различни състеза- 
ния на множестВо писти - и 
нао-Вече - очакВането В съот- 
Ветното меню да се пояВи 


някоя ноВа част или, дай Боже, ноВ ав- 
помобил. А КакВо да Кажем за неВе- 
роятното разнообразие сред тях - ис- 
тинска прелест, Която ще прилепи 
Към екрана Всички любители на рали- 
тата! 

Графиката на играта пък е друга- 
та изненада, Която ЕА ни поднасят. 
НоВ енджин, при тоВа не преработен, 
а започнат от самото начало - пакоВа 
нещо от Еесиопкс Апз не Бях очаКВал! 
ПохВално! Много работа, Както Вече 
споменах, е хВърлена В насоКа подобре- 
ние на реализма и Визуалната предста- 
Ва. Играта, поне на предостаВените 
ни Картинки, изглежда неВероятно! 
Щетите не само ще се отразяват на 
Външния Вид на Колата, но ще Въздей- 
стВат и на поведението й Върху тра- 
сето. ОтноВо имаме приемлиВ избор 
на Камери, Които ще разкриВат пре- 
лестите на автомобилите пред нас. 
НиВото на детайлите ще Ви изненада 
- Вратите ще могат да бъдат отВаря- 
ни и затВаряни, багажника също (дори 
да се откачат и падат след определе- 


но ниВо поВреда на аВтомобила), а 
състоянието на спойлерите ще оказва 
Влияние на поВедението на Колата... 
За броя на полигоните Вече Казах. Най- 
хубаВото е тоВа, че нереалния мета- 
лически проблясък, Който съпътстВа- 
ше Броните на автомобилите В пре- 
дишните заглавия ще бъде премахнат. 
Камерата ВъВ Ех Регвоп ще реагира 
адекВатно на сътресенията по пътя - 
реализмът е доВеден до съВършенс- 
тВо. Дори ще можете да Видите ръце- 
те си (не тези Които масирано сКап- 
Ват стрелките на Клавиатурата) как 
Въртят Волана и преВключВат сКорос- 


тите. 
Ами крастотите наВън? ЕА най-сет- 
не ще заповядат на (почти) Всички 
спрайтоВе да напуснат игроВото 
пространстВо! Почти пълна трииз- 
мерност, при тоВа на ниво, конКури- 
раща най-новите триизмерни екшъ- 
ни. И само остаВете Колата да посп- 
ре някъде и погледнете нагоре - не 
Към таВана, а Към небето... МЕ55 ще 
има динамично небе с триизмерни 
облаци. Виждали сте Как поВа стаВа 
В Ошаке 3, нали? Е, и тук ще е също- 
то или поне от ЕА искат да им повя- 
рВаме. Но се обещаВа и невероятна 
динамичност - подплашени ята от 
птици, Вятър, Който Клати дър- 
Ветата, насрещно дВижение, 
прибягВащи пешеходци... 

Стигнахме и до трасетата, а 
те ще са също тъй променени, че 
може Въобще да се объркате, Ко- 
гато играта излезе - "та аз Меед 
Еог Бреед ли играя"? И такКа, 40- 
Вижаане, затВорени писти! НоВи- 
те ще са много, ама мнооого от- 
Ворени, с начало и Край. ПърВона- 
чално ще са девет на Брой, а ако 
ги минете успешно, после ще се 
пояВят и още. ИстинсКките със- 
тезания ще са на отКрита тери- 
тория, по различни пътища, с 
ченгета (Къде Без тях!) и насрещ- 
но дВижение по платното. Обърна- 
то е голямо Внимание на алтерна- 
тиВните пътища. Например В едно 
от състезанията можете да се проб- 
Вате по задръстените германски ма- 
гистрали (Където ограничение на сКо- 
ростта няма) или градското дВиже- 
ние (където такоВа обаче има, Както 
има и ченгета). В друго трасе на 
крайморски терен ще Ви се предложи 
Възможността да си Карате спокой- 
но по осноВния път или напряко по 
запустелите докоВе, Където пътекиц- 
те КриВоличат, а скорости се Вдигат 
трудно. С дВе думи - няма да има 
Безкрайна сВобода на дейстВие, но 
ще има истинско разнообразие между 
алтернатиВните пътища, Които мо- 
Жете да изберете! 

Коренно различното В МЕ5: 
Рогзспе Ипеазпеа е изхвърлянето на 
зри-зсгееп режима, т.е. на играта за 


00:04ЕР5” 7:02: # 


аВама на една машина. ТоВа 
може аа не се хареса на мнози- 
на, но отбелязвам, че изоб- 
разяВането на дВа аВтомоби- 
ла "Порше", Всеки един със 
сВоите динамично променли- 
Ви 7,000 полигона, и аВа Вели- 
колепни |макар и идентични) 
сВята, при тоВа на една ма- 
шина, е Крайно непосилно за 
хардуера на огромна част от 
играчите! Може Би тоВа е 
ЖертВата, Която ЕА прябВа- 
ше да сторят, за да не ни пос- 
паВят пред сВършен факт - 
"ъпгрейдВай или само чети 


статич В Сатегз М/огкзпор!! 

Но затоВа пък играта блести по 
отношение игра по Интернет. Като 
сВоеобразно тамагочи ще можете да 
си отгледате пилот В режима 
"Рогзспе Еуошйоп" и да се изпраВи- 
те срещу осем други протиВника 
В Мрежата. ОсВен тоВа се очакВа 
да можете да Вкарате сВоя сним- 
Ка и да я добаВите Към пилота, 
Като докато играете В мрежа, на 
екрана ще се Вижда ухилената фи- 
зиономия на този, Който Води В 
състезанието. Нещо неприятно, 
ако тази снимка не е именно 
тВоята. В мултиплеъра ще може 
да поемете ролята и на ченгета 
(Взели са си ЕА поука от Тез: Опуе 
6, Виждам ааазз...) ида пречите на 
останалите играчи да достигнат 
финала пърВи (или Въобще). 

В Крайна сметка е адсКи труд- 
но да се каже дали Рогзспе 
Итеазпей! е Всъщност МЕ55, 


то МЕ55 ще напраВи глобален завой и 
ще ни Върне назад Към оригиналния 
МЕ5, Към симулацията - нещата ще са 
много по-реалистични, а преКалена- 
та динамика и диВите скорости 
яВно ще останат на заден план. Разо- 
чароВание за мнозина, но и изненада 
за мен самия, при тоВа приятна! ЯВ- 
но някой В ЕА се е пробудил от със- 
тоянието на дългогодишен делириум 
ие осмислил Бъдещето на изВестна- 
та поредица. : 

И Всички ние, любителите на ав- 
томобилни симулации, сме му Благо- 
дарни за тоВа! Меед Еог Зрееа: 
Рогзспе Итеазпеа! се очаква да е най- 
добрата рали-симуация за пърВата 
полоВина на ноВата година, а защо 
не иза цялата такаВа! Играта изглеж- 
да идеална по Всички показатели и 
дори тоа, Което се гоВори за графи- 


Ката и звука да не се окаже напълно 
Вярно, то игроВия потенциал е дос- 


татъчно осноВание МЕ55 да получи 
короната, поне Временно. Докато 


гесога е 
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след Като ЕА обяВи Могог Сйу 


датаве 


за неофициално издание, а 
мнозина дълго Време отрича- 
ха четВорката Като номера- 
ция и на Най хзтакез. Което 
яВно няма никаКВо значение, 
но Вече и на номерацията не 
може да се Вяра, поне за хро- 
нологично сраВнение. Макар 
Най хгакез да Бе малка Крачка 
напред В екшън посоката и 
просто леко допълнение към 
слаВата на МЕ5З (с добаВката 
на кариерата и щетите, Коц- 
то Колите могат да поемат), 


дойде МЕ56. 


В заключение ми се иска да изрека 
и молитВата си: дано този път ЕА 
ни остаВят спокойно да доиграем 
Рогзспе Опеазпеа! Иначе пояВата на 
ВММ Отеазпейд, Мегседез Ипеазйпеа, 
Гада Итеазпед, Тгабапе Итеазпей и 
други подобни заглаВия, Без добра 
подсигурока ВъВ Вид на Кутия аспи- 
рин и наистина добро заплащане, Би 
хВърлило Всеки рецензент В тиха лу- 
дост. 


разпространител: 
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ълги години най-уВажаВаната 
от мен Компания за компЮ- 
търни игри Беше Уеа. След 
ОВа Започнаха реорганизациите, 
ши "промените, разцепВането. В Крайна 
сметка едно от най-славните имена 
В игралната индустрия постепенно 
се превърна В посмешище с недомис- 
лените си постъпки и излизащите с 
негоВа щампа престъпно глупави иг- 
ри. Времената се промениха, много 
ноВи разработчици излязоха на паза- 
ра и аз бях тотално отписал “ега 
от списъка на "можещите" фирми. И 
тогаВа изВеднъж стана чудото - 
"старата госпожа" навлезе В мини-Ре- 
несанс! За добро или за лошо, Възхода 
на Уеа Вече се сВързВа не полкоба с 
производстВото, Колкото с разп- 
ространението на КачестВени загла- 
Вия. Благодарение на мъдри упраВ- 
ленски решения, беше дадено рамо на 
млади фирми Като Маме зоймуаге, 
Кейнс Ептепаптем, ТгоКа Сатез, 
Маззме Емепаптеп! и други. ПърВи- 
те дВе Вече показаха КаКкВо могат - 
На Ше се преВърна В легенда, а 
Нотеууопа положи осноВите на ноВо- 
то поколение стратегии. На слеаба- 
щите страници ще Видите КаКВо мо- 
Же да очакВаме от друг от ноВобран- 
ците - шВедската фирма Маззме 
Етепаттеп, а В следВащия Брой ще 
хВърлим едно око и на пърВата игра 
на Пт Сат, създателя на Рапоиг и се- 
гашен шеф на перспектиВния разра- 
Ботчик Тгока Сатез. 


Бързо се пренасяме В Бъдещето. Годи- 
ната е 2419. Населението на плане- 
тата Вече не е разделено от държаВ- 
ни граници. Вместо тоВа чоВечест- 
Вото се е отделило на аба лагера - от 
едната страна са привържениците 
на мегакорпорацията (аман Вече!) 
Сгаумеп, а от друга пос- 
ледоВателите на рели- 
гиозната секта Огаег оГ 
е Меуи Памуп. Природ- 
ните ресурси на Земята 
са пред тотално изчерп- 
Ване и тя постепенно за- | 
почВа да се превръща В. 
„Безполезна сКала, оби- 
срдая + 

„ Каляща оКоло слънцето. 

И аВете страни знаят, “ 
че този: Който пръВ на- Р 
мери ноВ източник на ре: 
сурси ще има предим 
тВо пред конкурента с 
ВследстВие на тоВа 
дВете изпращат из 
доВателски сонди, Кой- Ш 
то почти Речщ 4 


з 


-емсос 


достигат до 
далечната пла- 
нета Кпа 78, 
Която е с ат- 
мосфера и мине- 
рален състав, 
идентични с 
тези на Земята. 
Моментално са 
сформирани кКо- 
лонизиращи от- 
ряди, на които 
е постаВена ед- 
на единстВена 
задача - осигуря- 
Ване на тота- 
лен контрол 
Върху планета- 
та. 
Някъде на тоВа 
място идВа ред 
на играчът 
(Вие) да поеме нещата В сВои ръце. 
По Ваш избор Влизате В ролята на Са- 
ра Паркър, майор на служба В Сгаууеп 
тдаизшез, или пък се превъплъщаВате 
В Джаред Фрост, дякон В сектата 
Огдег о! ле Мему Оаууп. 
Всяка една от дВете кампании ще се 
състои от по 15 мисии, Като задачи- 
те и целите, Които ще трябВа да из- 
пълняВате ще бъдат много и различ- 
ни. В едно интерВю преди няколко ме- 
сеца президентът на Маззме г-н 
Маг М/атзг заяви, че. за Всяка една 
от страните ще има по минимум 15 
различни единици, но оттогаВа май 
бройката се е уВеличила. Като започ- 
нем от пехотинците и минем през 
г „ч тежките танко- 
| до футуристични 
разнообразието 


летящи машини, 
ВъВ Войските изглежда доста голямо. 
Всяка една единица ще има по няколко 
специални слота, В Които ще могат 
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да се монтират различни оръжия или 
устройстВа с цел пригажаане на ар- 
мията Към нуждите Ви. Така напри- 
мер ще можете на някои от пехотин- 
ците да дадете гаубици за засилВане 
на огневата им мощ, на част от 
танковете да монтирате: екранира- 
щи генератори, който да ги скриват 
от Вражеските погледи и т.н. Както 
се досещате обаче, нещата не са 
толкоВа прости Колкото изглежаат - 
добаВянето на по-добро Въоръжение 
ще уВеличаВа обхвата и мощта на 
атаката, но ще намали скоростта на 
дВижение и Вероятно: бронята. От 
друга страна. ако изберете по-бърз и 
силен дВигател ще осигурите на да- 
дена единица по-добра. маневреност 
и по-Висока скорос а придВижван 
по терена, но за сметка на о Ва 
мощ и защитната обВивка.. И това # 
не е Всичко! Някои (или Всички) Ваше +чеейа 
Войски ще имат по една или поВече 
специални атаки с ограничени амуни- 
цищ, които ще Бъдат различни за раз- 

а сгове войски: „Както ста- 


3 рмията 
“ значение за за Ва 


| рябВа да направите десант 
астиста местност, бъгитата и 
пехотинците. ще» бъдат доста нее- 
фективни г тромаВи, докато хоВъ- 3 
рите няма да имат никакВи пробле- 
ми. Кактой си му е редът, дизайнери- 
те са Фе сетили да Включат КомпЮю- 


търен асистент, Който да Ви помага 
В избора на екипироВка и. Вопйска. 

За да придадат поВече индиВидуал- 
ност на единиците, момчетата от 
Маззме са предВидили за Всеки Клас 
доста на Брой разнообразни отгоВори 
и реплики. Макар и много фирми да не 
го осъзнаВат, този наглед дребен еле- 
мент на датерау-я има огромно значе- 
ние за цялостното удоВолстВие от иг- 
рата. ЕдВа ли има няКои играч, на кой- 
то не му е писнало да чува "айгтайме" 
или "тоута оцг В продължение на ча- 
соВе/дни/седмици/месеци/години! 
ШвВедските дизайнери дори са решили 
да отидат една Крачка по-напред - те 
смятат да добаВят специален А! 
скрипт, Който да Контролира т.нар. 
"зпиапопа! Гееабаск." На прост българс- 
ки тоВа означава, че единиците Ви ако 
изпаднат В някоя от предВарително 
зададените от програмистите ситуа- 
ции, ще се обръщат със съвет или 
мнение Към Вас! Така например ако по- 
паднат под силен ВражесКки обстрел, 
Вашите пехотинци ще се разкрещят 
за подкрепления или ще Ви помолят за 
запоВед за отстъпление. 

За разлика от поВечето от познати- 
те ни стратегии В реално Време, В 
Сгоипа Сото! няма ресурси. Създате- 
лите на играта са искали да пресъзда- 
дат максимално реалистично едно 
Виртуално Бойно поле. Както опбеля- 


зВа г-н Маг по Време на 
истинска Битка никой 
няма Време да строи сгра- 
ди, да отВаря рафинерии 
за набавяне на ресурси и 
т.н.- просто разполагаш 
армиите си и се Впускаш 
В Битката. ЕдинстВени 
структури В  Сгоипа 
Сопио! ще бъдат радар- 
ните Кули, Както и 
няколко за- 

щит - 
ни 


ч 
проти- 
ВоВъздушни 
установки. 
Тьй като осноВната цел 
на играта е създаВането 
на предпостаВки за ма- 
щабни и интензиВни сра- 
Жения, особено Внимание 
е обърнато на интерфей- 
са и Контрола на Камера- 
та. Подобно на Нотеууопа, основната 
цел на пичовете от Маззме е ръково- 
дите Всички дейсетВия само чрез миш- 
Ката. ТоВа Важи за управление- 
то на Войските Ви, екипиране- 


Като са на борда на АРС-то. АКо загуби- 
те командната единица по Време на 
игра, започвате мисията отначало. 
Друга същестВена ноВост В играта е 
ВъВеждането на "Пепду ге". ТоВа ще 
доВеде до съвсем ноВ начин на игра, 
поради специфичността на този ноВ 
елемент. Ако досега можеше спокойно 
да хВърляте единиците си на пътя на 
изстрелите на Вашите поддържащи 
сили, то В сагоипа Сопио! тоВа може 
да Ви струВа много, да не Кажа Всичко. 
Ако В разгара на Битката пехотинци- 
те Ви минат пред оръдията на прия- 
телски танкоВе, не трябВа да се чуди- 
те ако Видите части от пешаците да 
хВърчат из Бойното поле. Вашите 
Войски ще бъдат достатъчно интелц- 
гентни, за да не стрелят по приятелс- 
Ки единици по собстВено хрумване, но 
не трябВа да разчитате на тоВа по 
Време на ожесточени сражения. 

Не на последно място сред ноВоВъВе- 
денията трябВа да спомена липсата 
на “од о! маг. Въпреки че Всеки почи- 
тател на стратегиите е сВикнал до 
степен на Безразличие с "мъглата", 
шВедите са решили че е Време и този 
аспект да отстъпи място на по-реа- 
листично решение. В случая тоВа е 
т.нар. "те о Зан. Как да разбираме 
тоВа? Ами много просто - ще Виждате 
протиВникоВите единици само тога- 
Ва, Когато са В зрителния Ви обхват. 
ТоВа значи, че можете да обходите 
цялата Карта, но няма да отКриете 
Врага, докато той не попадне В зри- 
телното Ви поле. Същото условие ще 
Важи и за управляваните от компютъ- 
ра Войски - докато изкустВения инте- 
лект не отчете Вражеска единица Във 


то им, разполагането им на Бой- 
ното поле В различни формации, 
В тоВа число адВижението и по- 
зиционирането на Камерата. 
Нека фактът, че интерфейсът 
- ще бъде максимално опростен 
не Ви подВежда относно "дълбо- 
чината" на стратегическия еле- 
мент В Сгоипа Сопио!. Играта 
има амбициите да Бъде една от 
най-тактически ориентиранци- 
те заглаВия, излизали досега. За 
гази цел ще Бъдат ВъВедени 
някои новости В датерауя, Ка- 
то например присъстВието на 
Бойното поле на Соттапа АРС 
(Аглогед Регзоппе! Сатег - транс- 
портна единица). ТоВа е нещо 
Като подВижен Команден щаб, 
ВъВ който се намирате Вие (иг- 
рачът), предстаВени от Сара 
Паркър или Джаред Фрост В за- 
Висимост от страната на Коя- 
то играете. Тази единица ще иг- 
рае изключително КлючоВа роля 
В играта. ОсВен че може да пре- 
КарВа пехотинци през полесра- 
Женията, има идея ранените пе- 
шаци да могат да се лекуВат д0- 


чо 


Ела 


Видимия обсега на някоя от единици- 
те си, той няма да знае Къде се нами- 
рате Вие. Този ноВ аспект на 
датерау-я Би трябВало да доВеде до 
съвсем ноВ подход при изпълнението 
на мисиите - Вече потайността В 
дейстВителност ще играе огромна 
роля. Благодарение на изключителния 
епдте, разработен от шВедските 
програмисти, дори такаВа "дребо- 
лия"Като сянката на някоя Ваша Въз- 
душна единица може да разкрие мес- 
тоположението Ви, ако протиВни- 
кът Ви е достатъчно наблюдателен. 
А предполагам се досещате Какво 
стаВа след тоа. 

Както сами ще Видите от снимките 
на тези страници, В графично отно- 
шение играта изглежда меко Казано 
ВпечатляВащо. Когато за пърВи път 
се сблъсках с тоВа заглавие, В глаВата 
ми съвсем неВолно се зароди аналогия 
със Нотеууопа. В последстВие се ока- 
за, че общите неща между дВете иг- 
ри са много поВече, отколкото можех 
да предполагам. 
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стВия ще се развиВат В условията на 
изключително разнообразна околна 
среда. Заснежени арктически регцо- 
ни, степи, напукани Вулканични 
местности, планински нераВни те- 
рени, тропически гори ч дВа Вида 
пустини ще подлагат на изпитание 
тактическите Ви умения на глаВноко- 
мандаващ. Всеки един обект от заоби- 
калящия Ви свят ще е изцяло ЗО моде- 
лиран и изключително детаплен. По- 
ради естестВото на различните те- 
рени ще има области, Който ще бъ- 
дат непроходими за Вашите и Вра- 
Жеските Войски. От друга страна ще 
има и стратегически местности, 
който ще осигуряВат огромно так- 
тическо преимущестВо на разполо- 
Жените Върху тях армии. Както си му 
е редът намиращите се на Възвише- 
нце единици ще имат преимущестВо 
над пъплещите по склона протиВни- 
ци. Спирам дотук с техническата 
част. ПоВече подробности ще има 
след Като тестВаме играта. 


ЛИЙ ПА ОП БЕ ПИР, 


Както си му е редът В една съВремен- 
на стратегия, и В СгоипЯ Сопио! е 
отредено подобаВащо място на иг- 
рата В мрежа. ПредВижаа се пода- 
ръжка на до 8 чоВека при игра В мре- 
жа или по Интернет. ОсВен стан- 
дартния деайтасп, още няколКо ре- 
жима на тишрауег са замислени. Еди- 
ния от тях е Класическия сартиге-е- 
Пад, Както и т.нар. Над-2опе, който 
по същестВо прилича много на 
Поттюп от Опгеа! Тоитатеп! - има- 
те даден Брой местности, Върху кой- 
то е разположен флаг, като целта е 
да се завземат и опазят по-голяма 
част от териториите за определе- 
но Време. Засега няма информация за 
Възможност за КкооператиВна игра, 
но предполагам че до излизането на 
сСи тази много популярна опция ще 
Бъде Включена. 

С нетърпение ще очаКкВаме премиера-. 
та на тоВа многообещаВащо загла- 
Вие от Каталога на Уега. 
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ато за начало на статията, ще 
К--.:. Безрамно Бпаке и ще 

Ви задам едно Въпросче Без наг- 
раден фона (Колегата изяде "Кума Лиса!- 
та, така че не се оплакВайте). "Как- 
Во е общото между Франсис Фора 
Копола и Франс Телеком? Някой спо- 
мена ли Варна? Не? А точно това е 
един от Верните отгоВори. Защо- 
то ВъВ филма "Дракула" на изВест- 
ния режисьор глаВният герой слиза 
ВъВ Влака от Варна. Гарата предс- 
таВляВа порутена Къщурка, а наоко- 
ло Кой знае защо се изВисяВат пла- 
нини. От море и помен няма. Съм- 
ненията ми относно ИСТИНСКОТО 
географско положение на нашата 
"морска столица" се засилиха още 
поВече, Когато В играта Огасша 
Кезигеспоп глаВният герой слезе от 
Влака ВъВ Варна, Която обаче се на- 
мираше В Румъния, пардон Трансил- 
Вания . И така остаВам на Вас този 
парадокс - нашите сКъпи съоте- 
честВеници (и между другото рев- 
ностни читатели) жиВеят аВой- 
нстВен жиВот! Но тоВа е тема на друг 
разговор. Нашата цел е да разберем, 
КакВо праВите Вие ВъВ Варна. Всъщ- 
ност сте по дирите на жена си, Която 
преди 7 години е Била ухапан от Вам- 
пир. Успели сте да убием някак си Ккръ- 
Вопиеца и раните на Жената са се зат- 
Ворили. Но не задълго. "ДиВото зоВе" 
със страшна сила жена Ви и един ден 
тя просто се изнася от апартамента 
Ви В Лондон и се отпраВя Към Трансил- 
Вания. По-точно Към замъка на Дракула. 
За разлика от 9000 от мъжете, Вие не 
се ВъзрадВате от Внезапно сполетяло- 
то Ви щастие, ами хукВате презглаВа 
след оВампирясалата си полоВинка. Ин- 
продукцията сВършВа и Ви захВърля 
пред страноприемницата "Короната". 
Оттук нататък следВат малко, но за 
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сметка на тоВа елементарни загадки, 
доста анимации и около 4-5 часа игра. 
Колко? Само 4-5 часа! Ами съжалявам, че 
аз съм човекът, Който трябВа да Ви го 


каже, но за да превъртите 
Огасша Кезигесиоп (Която се 
разпростира на 2 диска) Ви е 
необходимо точно плолкоВа 
Време. Големият препъни ка- 
мък В играта Всъщност е от- 
КриВането на няКакъВ пред- 
мет, с Който можете да Бо- 
раВите, или мястото, Къде- 
то трябВа да го сложите, а 
не решаВането на някакВи 
хитри глаВоблъсКканици. Като съм за- 
почнал с недостатъците на играта, 
нека Бъда изчерпателен докрай. Наред 
с абсолютната праВолинейност ще се 
наслаждаВате на интерфейс, Който 
макар и интуитиВен ще Бъде убиецът 
на не една и аВе мозъчни Клетки. Какво 
имам предВиа - някои от предметите 
В играта са с размери от 10 на 
10 пиКсела и курсора променя 
формата си само тогава, Кога- 
то Фортуна е насочила ръка- 
та Ви точно там. Поглеждане- 
то на нещата под праВилния 
ъгъл и следенето на "скрити" 
места са дВете Ви осноВни 
дейности, които ще бъдат Ва- 
шите постоянни спътници. В 
играта няма и субтитри - не 
че са Ви необходими, В общо 
трите разговора В играта не е 
необходимо да напрягате слух 
чак толкоВа много. Огасша 
Кезигесйоп е и удиВително лес- 
на игра. Не мога да се сетя за 
момент, който да ме е затруад- 
нил за повече от 2-3 минути. 


От другата страна на медала са графи- 
Ката и музиката. Личи си, че мулпиме- 
дийната част на играта е праВена от 
хора, Които си имат Вземане-дабане с 
телеВизията. Анимациите са 
много, много добри, а Камерата 
е направлявана от ръката на 
професионалист - няма начин аа 
я сбъркате. Всички те използ- 
Ват епате-а на играта МК, Кой- 
то е дело на Рпоеп. КачестВо- 
то им може да съперничи дори 
и на ЕММ сцените от ТотЬ 
Кайег: Тпе Газ Кеуеапоп. Макар 
и тотално застинала Вашата 
оБкръжаВаща среда (която е ЗО 
рендерирана) изглежда адски 


добре и детайлна. Особена похВала зас- 
лужаВат героите В играта, Които са 
изобразени по един фантастичен на- 
чин - никой досега не е праВил толкоВа 
подробна физиономия на персонаж. Му- 
зиката е ВъздейстВаща, а говорът В 
играта е достатъчно ясен и разби- 
раем. Сред положителните черти на 
играта може да се отбележи и простия 
интерфейс, Който прилича на този на 
741 Сиезг - с разликата че тук можете 
да гледате ВъВ Всички посоки. 

Разбира се, Всичко тоВа не опраВдаба 
слабия датерау на играта. Огасша 
Кезипеспоп не е заглаВие, Което ще за- 
помните с нещо. ТоВа е игра, Която мо- 
Же да Ви заеме сВободния следобед, но 
не очакВайте нищо поВече от нея. А 
можеше да се напраВи много по-добро 
приключение по Дракула... ЯВно за по- 
добри емоции на Вампирска тема ще 
се наложи да се упоВаВаме на ролевата 
игра Матрие: Тпе Мазаиегаде. 
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о прийцип фирмите, Които 

праВяпя лоши игри, имат доб- 

ри пазарни специалисти, иначе 
не Би ги имало. Работата на тези па- 
зарни специалисти е да изследВат па- 
зара, следят за някоя - аха! - остаВена 
задълго празна нишичка и ето - тази 
фирма, чиито игри се играят само от 
Бетатестерите (а ние знаем, че на 
тях за тоВа изтезание се заплаща В зе- 
лено) изстрелВа поредната глупост, 
очаКкВайки ние, глупаците, Които че- 
тем "От Крак На Крак“, да си я Купим. 
Язък за добрите им намерения! 
„И така, фирмата е Но!Ноизе 
(спомняте си Сапазег, нали?), ниша- 
та е - тактическите екшъни, а игра- 
та се нарича Ароттапоп: Тпе Метез15 
Ргоес (ОтВращение: Проект "Немези- 
да - прекрасно заглаВие, напълно 
описВащо чустВата, които ще изпи- 
тате, докато играете, не, доКато 
сте принудени да се научите аа играе- 
те тази игра. Защото Като ВсяКо заг- 
лаВие на НоШоизе и тук сме принуде- 
ни да Бъдем изтезаВани от ужасен ин- 
терфейс |този път много по-уЖасен), 
слаба графика (е, не Всички ще Кажат 
така), хаотичен иигопа! и игроВи по- 
тенциал, Който ще се наложи да тър- 
сите под електронен миКроскоп. Но 
Както и да е! Тази статия посвещаВам 
на тоВа да Ви спася от грешката да 
се сдобиете с този посредстВен ек- 
шън... добре де, тактически екшън. 
Все тая! 

Историята на играта е по прин- 
цип. приемлиВа. В Близкото Бъдеще 
неизВестна зараза мори хората изби- 
рателно, а останалите мутират В 
разни неописуеми създания, родили се 
от Болните умоВе на дизайнерите и 
художниците на НойНоизе. СВетът, 
Който познаВаме, е унищожен. Мутан- 
тите дотолкоВа се ВъзгордяВат опа 
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мястото си на Върха на екологичната 
пирамида, т.е: Като ноВи Владетели 
на планетата, че си измислят сВоя ре- 
лигия, наричат себе си ВярВащи, и си 
създаВат един много познат: от една 
преизВестна стратегическа игра ар- 
тефакт - Люпилнята (Те Вгооа). Само 
че насреща си имат теб (ако Все още 
си тук, четейки, естестВено!, за да 


поемеш управлението на Генерал Гене- 
рали неговите 16 подчинени суперко- 
мандоси, общо зоВящи себе си супер- 
таен проект "Немезида", за Който 
обаче се оказа, че ВсичКи знаят. Неме- 
зида, Както пък ние знаем, е Богиня на 
отмъщението, и нашите суперкоман- 
доси са наследили определено нейния 
нраВ. А някои от тях | точно полоВи- 
ната, т.е. осем) и разни други неща ка- 
то психо сили, напраВо Взети от Ко- 
миКсите - Пиро, чиито психически 
умения Водят до Внезапно самозапал- 
Ване на протиВника; Док е просто 
един супердоктор, Влязъл сигурно с 
Връзки сред суперКолектиВа; Пепеля- 
нКата може да отКлоняВа изстрелите 
чрез психичен щит (|ехе-ей, 
5паке, Взимай пример(; Нин- 
джа си е просто един нин- 
джа, потаен агент и разузна- 
Вач, Който дори може да ста- 
Ва невидим, и наКрая моята 
любимка - Стомана - чиято 
кожа (и сърце) е изработена 
от трижди лята стомана, 
така че е малко труано да Бъ- 
де засегната (физически или 
психически); и т.н.. Остана- 
лите осем пък са си стан- 
дартните брутални типоВе, 
тренирани Вероятно В Косо- 
Во и Чечня, Които ни предла- 
гат ВъВ Всяка тактическа иг- 
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ра. Те са толкоВа семпли и неприятни 
наглед, че Веднага щом се запознаете 
с тях, ще забраВите имената им. 

Още искате командоси? Че отКъ- 
де Но!Ноизе ще Ви намери още Коман- 
доси, разберете, тоВа е малка фирма, 
праВи лоши игри... На слаб Бюджет е... 
Шестнадесет са Вашите герои и ще 
трябВа да Баите над тях ден и нощ. 

Самата игра предстаВляВа 
тактически екшън по подобие 
от седна страна на Х- 
СОМ:Аросаурзе и  „аддеад 
АШепсе 2, и от друга страна на 
5упакаге, но напраВена напъл- 
но Безобразно. Тоест, ще 
трябВа да упраВляВвате екип 
от четирима - само толкоз! - 
Командоса от предложените 
Ви из едни мрачни, изпълнени с 
ужас и КакВа ли не гадости... 
случайно-генерирани градове, 
изградени от над 250,000. гра- 
фични елемента! За тоа - 
поклон пред генератора на 
Картинки на Но Ноизе - да бяха 
обаче 25,000, но наистина Кра- 
сиВо нарисуВани! Защото гра- 
фиКата, смея да тВърдя, не е нищо 
особено (макар и да е сред плюсоВете 
на играта) - пя е изометрична, В стил 
Еайош, няма никакво хардуерно усКоре- 
ние (някои може да си отдъхнат, дру- 
ги не...) и не на последно място, е ни- 
що ноВо под слънцето. Може дори да 
Ви отВрати, ако сте тВърде придир- 
чиВи. 

Колкото до случайността, аВто- 
рите гоВорят за 1.2 милиона Комбина- 
ции, нещо Което нито се наемам да 
изчисляВам, нито пък Би сгряло душа- 
та на Който и да е играч. Самите Бри- 
финги на Купа мисии, Които Ви предс- 
тоят, съдържат думичките "убиВай", 
"убиВане", "убит" и т.н. В тВърде голя- 
мо КоличестВо - мисиите просто са 
еднообразни - премини през Всички 
точки по плана и изБий Всичко, Което 
те атакуВа из този случайно-генери- 
ран град - адски мотиВиращо! Да не 
споменавам, че ако преицграВате даде- 
на мисия няма нужда да си спомняте 
Кое Къде КаК е стаВало - Всички Бонуси 
(ВъВ Вид на оръжия и муниции за глях) 
са Безразборно разхвърляни, а Вашата 
цел обиКноВено е да ги откриете мак- 
симално бързо. Е, ако се спраВите, ще 
има и малКо история, Колкото да не се 
отКажете напълно от мазохизма Като 
хоби. 

А защо ли? Защото игричКката е 
доста трудна и не само Но!Ноизе са 


Били доста Бедни и ограничени, но 
такаВа съдба следВа и Бюджета на 
проект "Немезида". Арсеналът им е 
просто грях да се изБрояВа - отидете 
В най-близкия оръжеен магазин, сигур- 
но ще Ви предложат повече "играчки" 
за убиВане. От друга страна, Вярва- 
щите яВно са натрупали доста парич- 
Ки покрай религиозния си Култ и имат 
просто "Бетонно” Въоръжение. Някои 
протиВници ще Ви изнесат от Карта- 
та, простете... града, за миг! Е, да, 
ама са тъпички, горките!... Например 
аВтомобилите, разхвърляни из града, 
според аВторите на играта, са 
странно защо тВърде лесно ВзриВи- 
ми. Така че ако минете зад един от 
тях, изчакате паплачта да се нареди 
на опашка от другата й страна и 
стреляте В автомобила от почетно 
разстояние - Воала! Да ЖжиВеят аВто- 
мобилите! 

А сега за тъпотата - тя следва и 
Вашите четирима немирници неийз- 
менно наВсякъде. Вярно е, че можете 
да нагласяте показателя им "агресив- 
ност" по Всяко Време, но показателя 
“тъпота" не можете, а той е с най-Ви- 
соки стойности! Те не само че не 
бягат и не се Бият с протиВниците, 
Които фактически Биха Били способни 
да Видят със собстВените си очи, но 


и изненадВащо понякога решаВат да 
избягат от няКоя Беззпомощна слуз, 
или пък да атакуВат яростно няколко 
десетки загрубели зомбита - за после- 
ден път през Краткия. си игроВи жи- 
Вот. Така че следете ги, грижете се за 
тях Като гургурлица над своите гургу- 
личета, защото иначе ще Ви се изтър- 
Ка тВърдия диск от непрестанно рес- 
тартиране. А тоВа Вече не е никаква 
тактика, тоВа е мьчение за играча!!! 
Както споменах, играта е тактц- 
чески екшън, но тактика практически 
няма. Просто заради некадърната сис- 
тема за Битки и Вихрения екшън, при 
тоВа В реално Време (нещо, което хич 
Вече не е сВръхмодерно!. И така - Ва- 
шите Ккомандоси не Ви слушат! Ако 
наистина бях техен пълководец Бих ги 


избил до един за неизпълнение на запо- 
Веди, но КакВо да се праВи, нали са 
последната надежда на чоВечестВо- 
то! Според моралните им догми те 
ппрябВа пърВо да изпълнят сВоята мо- 
ментна задача, за да се заемат със 
следВащата, разбирай - първо отиди 
при звяра а после бягай от него! А Бит- 
Ките са тъп бързи, смъртта иаВа тъй 
скоростно, че ако не натиснете 5расе 
Ваг - тоВа не е заведение В Космоса, а 
дългия Бутон на КлаВиатурата Ви - 
предВарително, сте обречени на мъл- 
ниеносна смърт. Слава Богу, има го 
плоку-що упоменатия Бутон за спира- 
не на дейстВието, по Време на Което 
можете да я изтриете (играта) оп 
тВърдия си дисК, или ако не сте пол- 
коВа Краен, да зададете ноВи дирек- 
гтиВи на сВоците питомци, Които те 
отново няма да последВат. При тоВа 
Ви очакВа интерфейс, дошъл направо 


от Ада, за да Вземе грешната Ви душа 


ия отнесе В Осмия Кръг | там, Където 
се КъКрят потребителите на игрите 
на Но!Ноцзе) за Вечни изтезания. При- 
лича на допотопен компютър 486/40 
с Видеобутони наВместо КлаВцатура. 
Но Вие сте печени играчи, ще се спра- 
Вите! Аз колкото и да се опитВах, Все 
на "Бързо ПреВъртане Напред" попа- 
дах. Но и тоВа не ме отказа от този 
мазохизъм. Разтър- 
сих се, В състояние 
на пауза, за Възмож- 
ност да съхраня 
Крехкото здраВос- 
лоВно състояние на 
моите четирима 
Боеца на пВърдия 
си диск. Хмм, за Вас 
не знам, но аз не ус- 
пях да се запиша по 
Време на тези тъп 
отгоВорни мисиш 
А Вие? И Вие не сте 
успели? Амиши, не 
може да е единичен 


случай, сигурно 
просто не може... 
А Къде Без 


мултиплеър - Бил 
той детмач или 
КооператиВен? Мо- 
Же да поемете 1 
или 2 суперкомандоса и с още толкоВа 
В ръцете на сВоя приятел да покаже- 
те някои номера на заразени- 
те |тоВа дори е по-лесно, за- 
щото В самостоятелен ре- 
жим играта иска направо аа 
наподобите Многоръкия Ши- 
Ва с мишка ВъВ Всяка една от 
тях). Има ч детмач, който 
обаче В случая не е никак ин- 
тересен - смъртта на Ваши- 
те агенти просто не дос- 
таВя особено удоВолстВие В 
режимите "Арена", "Владей 
Знамето" и "Запази Позиция- 
та". Но КакВо да се прави - В 
Крайна сметка истинските 
играчи залагат на специали- 
зираните командоси и дока- 


то пробВах играта с 
приятели, никой не иска- 
ше да изостаВи Доктора и 
Стомана от екипа си, а тъпите Бой- 
ци просто БиВаха игнорирани. Обоб- 
щено - Като изключим КооператиВния 
режим, мултиплеъра тук е по задълже- 
ние. 

Може Би тряБВаше да КаЖжа нещо и 
за музиКата още В самото начало. Е, 
тя е ЕДИНСТВЕНОТО ХУБАВО НЕЩО В 


пен индустриален рок Ви очаква... 40- 
Като не играете мисиите, Където Ви 
очаКкВа Какофония от изстрели и 
предсмъртни Възгласи. Приемете 
Ароттайоп поне за един, Кратък, но 
стойностен, музикален дисК. И това е 
нещо... 

И така - да приключВам с това са- 
моизмъчване - какВо Всъщност открих 
В тази игра? Нищо поВече от Което и 
да е друго заглавие на НойНоизе, дори 
по-малко. ОтКрих обаче прекрасно 
подбрано заглаВие - съвсем точно са 
си го налучкали, горките - наистина из- 


от Командосите, сякаш от КомиКсите 
от 30-те години са ги Крали, отВра- 
щение от мисиите, сякаш са ги из- 
мисляли и тях с генератор, отВраще- 
ние от оръжейния арсенал, отВраще- 
ние от Битките, отращение от ин- 
терфейса... 


А сега и нешо не пъй-отВрати- 
телно, Като например трик, как да си 
достаВите безкрайни муниции и гра- 
нати В соловата игра и така набързо 
да се отърВете от това заглавие. То- 
Ва стаВа чрез експлоатацията на по- 
редния отВратителен Бъг В играта. 
Влезте В режим Мишрауег и създайте 
игра, независимо КаКВа и дали Въобще 
сте В мрежа, там ще отКриете опция 
за Безкрайност на мунициите. Включе- 
те я. Започнете мулти-играта и една- 
га след тоВа я прекъснете. Заредете 
си сега записана солоВа игра и стреляй- 
те на Воля В последващите мисци - му- 
нициите ще Ви бъдат безкрайни, гра- 
натите също, така че ги използвайте. 
ТоВа, за съжаление е просто бъг (а не 
недокументирана функция, както Кказ- 
Ват някои) и ще се наложи да го прави- 
те Всеки път, щом пожелаете да щу- 
реете из градовете на Ароттаноп. 


муууууммогкъпор плет Басот ще 
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- разпространител: 


| цията се носят едни Възвишени 

г мисли и такиВа едни засухуука- 
ни. И хвърчат наВисоко.Опитах да 
хВана една-дВе ама...ядец. Много са 
Бързи. Нагли. И АРОГАНТНИ! Седя и 
гледам Как Кръжат лениво, плоку под 
таВана, далеч извън обсега ми. Мути- 
рат В странни и причудлиВи форми 
и образуВат изречения. По някое Вре- 
ме нагоре щръкВа нечия мисловна фу- 
ния и засмуКВа информацията. Ту Към 
Егеетап или Сгооуе, ту Към М/тзрег, 
точно сега пък, една спретната Ко- 
лонКа отпрашВа през стената Към 
Лозенец. По зигзаго-змиеобразната 
траектория познаВам накъде оти- 
Ват. 
Мразим ги тия мисли - мислите»на 
другите! От тях смърди на елегант- 
ност „финес и мно-ого стил. На- 
дърВям и аз фунията, обаче за проКле- 
пия, Вместо нагоре,лпя забиВа право 
В неметения от” 2 седмици мокет. 
Ауу, КаКВа гнусотия само: низКи и дол- 
ни тВари, задрънчаВат с кални, под- 
коВанц БотушкКи по стените на мозъ- 
Ка ми. Втори опит - ох „този път е 
кошчето за Боклук - неизхвърляно и 
старателно натъпКВано с Крак от 
не знам Колко си Време. 
Ааааааа, Взе да ми причерняВа пред 
очите. Взе да ми писВа, по дяволите. 
А така - и пердето ми падна! Ха сега 
да Ви Видя - умници ниедни! Класна 


И. значи, напоследък В редак- 


литература шм се приисКкалога? Ще 
праВим само стойностни неща, тъп 
ли - Вагабонти с ВагабонтищИ аз мо- 
га така! А?! Видите,ли? Ай ар Бабуун! 
ИдвВааааам... |0-0-0х „шшиаса!)... 


Септерра СВетът тр-р-р-реперер-р- 
ри! СЕПТЕРРА - пропот на: японски 
крачета - най много 38,„номер. Манга 


КРа! След ЕЕВ тоа е следващата из- 
цепка В тази насоКа. ОсноВната раз- 
лиКа е, че тук е наблегнато на рису- 
Ваните пейзажи и персонажи. 

Историята, Както ВъВ Всички ман- 
га КРа-та, Които съм играл, е сложна, 
дълга и изпълнена с неочаКВани обра- 
ти: 

В началото бе намерението... 
Създателя сътВорил Септерра по 
следния начин: В центъра постаВил 
ядро, през Което минаВала гигантска 
ос. На оста нанизал 7 Континента 
подредени Като черупки един над 
друг. (Който е най-отгоре си из- 
хВърля Буклуците Върху съседите. Те 
използват, Което могат и сътВоря- 
Ват собстВената си боклучаВа науч- 
но-техническа революция.) После Съз- 
дателят чуКнал с магическата си 

пръчка по:оста и Континентите се 
завъртели. От" Въртенето им се 
създала енергия, която проникВала 
навсякъде. Който умеел дагя съх- 
ранява ч използва, стаВал могъщ. 
Но механичната култура също не 
спяла. Били конструирани машини, 
които използвали ефектиВно енер- 
гията на ядрото Чрез специален ге- 
нератор. 

После дойде раздорът:.. 
Падналият серафим (ангел със седем 
Крила) Гемма пожелал Септерра за 
себе си. ПоВел пойц демоничните си 
армии, за да: я завладее. Пътьом за- 
Бърсал със себе си татуираната Бо- 

гиня на любоВта Кира. ТогаВа съзаа- 
теля пратил сВоя син Мардук, ама не 
да пролее собстВената си КръВ за си- 
ноВете и дъщерите чоВешки, а тази 
на Гемма. 

Мардук събрал 7 армии от 7-те Кон- 
тинента и тръгнал да дири даВоре- 
ца, В който се Бил укрепил Гемма. 
ПротиВно на очакВанията, послед- 
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ният не използвал Кира по предназна- . 


чение. ЗатВорил я В тъмница и нищо 
чудно, че злобната Женица му отмъс- 
пила - напраВила няКакъВ фокус с огле- 
далото и на небосВода грейнали зВез- 
ди. Мардук Видял знака ш... 
Абе добрите победили и наВрели Гем- 
ма В Кучи гъз. 

А нап-накрая порокът заВладял сВе- 
та... 
Гас.от народа: "Айде Бе „ти цялата 
история ли ще ни разказваш?" Бам! 
Този не гоулучих - много Бързо се сКри. 
Та така-а... според преданието, Вед- 
нъж на сто години континентите се 
подреждат таКа, че слънчеВата 
сВетлина да проникне до ядрото. ТО- 
гаВа то се отВаряло и разкриВало 
тайните си. Само че за плоВа: Бил 


необходим Ключе Ключът, Бил разае- 
лен на дВе ц„скрит. ПророчестВото 
гласяло, че В момент на голяма опас- 
ност, ключът можел да Бъде отКрит 
и щял да помогне за спасението на 
сВета. СВетът на Септерра. 

ЗапочВаш играта от. Континент 
2. Дребни проблеми с Кмета, с по- 
малкия ти Брат и няколко спречкВа- 
ния с местната фауна. ПояВяВат се 
Бойни Кораби на ИзБраните | така се 
наричат обитателите на Конти- 
нент 1). Те са на най-Високото тех- 
нологично раВнище. Един от тях - 
лорд Доскиас е решил да поизбърза с 
пророчестВата и да предизВика 
предсказания Катаклизъм преждевВре- 
менно. Той построил огромни лещи, 
чрез които смята да прокара сВетли- 
на между Континентите и да осВе- 
ти ядрото. Постепенно пред очите 
ти се разкриВа цялата история и се 
забърКВаш до уши В хода на събития- 
та. 

Ти си симпатично момиче на име 
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Майа от К2 (континент М2) със сил- 
но изострено чуВстВо за спраВедли- 
Вост. 

Гас от народа: "Стига с тия же- 
ни „бе! Те не стаВат за тези работи! 
Пък и аз не съм........а-а-агаргх! Ха-хаа-а! 
После ще отида да му Взема скалпа. 


Преди да са го оглозгали пермитозав- 
рите. 

Още В началото събираш Компа- 
ния: един хакер-пънкар и домашното 
му Куче-робот. По Време на играта 
имаш Възможност да Вземаш различ- 
ни членоВе В екипа. За да е оправаа- 
но Вземането им, авторите са нап- 
раВили така, че някои неща не мо- 
Жеш да напраВиш Без ноВия герой. 
Интересно е следното: ноВите ге- 
рои се присъединяват на различни 
етапиот играта, имат различни по- 
казателини Вдигат ниВо с различен 
Брой точки опит, но Въпреки тоВа 


ниКога няма да усетиш, че си по-слаб 
при замяната на герой 18-то ниво с 
друг само от 10-то.Всеки персонаж 
си има специфични бонуси и умения 
срешу различните протиВници. Нап- 
ример СгиБ - хакера-пънкар има много 
слаб удар с тояга, но срещу механич- 
ни протиВници само опитай да при- 
ложиш нелогичното "КЕРАК". Робо- 
тите от групата ти пък са устойчи- 
Ви на ВсякаКВи мутанти, които драс- 
Кат, хапят, мачкат и ритат. 
Докато играеш ще можеш да мо- 
дифицираш оръжията на героите, 
Броните им, ядрените генератори 
(на тези, Които ги ползват), обуВки- 
те и специалния уред. Най-лесният 
начин да Видиш дали даден предмет 
ти Върши работа е просто да пози- 
ционираш маркера Върху него. Ако 
предметът уВеличаВа някой поКаза- 


тел то последния сВетВа В зелено, а 
ако го намалява - В черВено. Екипи- 
роВката и предметите си КупуВаш 
от магазина. Въпреки, че там Влизат 
само трима от героите ти, можеш 
да накупиш подходящо оборудВане за 
Всички, защото В менюто за покупко- 
продажба имаш поглед Върху екипи- 
роВката на Всеки един от тях. Едно 
предупреждение! Внимавай с продаж- 
Бите! По-добре попретрупан инВен- 
тар, отколкото да се лишиш от 
някой ценен предмет. Пари Винаги 
има достатъчно. Лошото е, че не 
можеш да Бъдеш сигурен дали не про- 
даВаш нещо напраВо от гърба на ге- 
роите си. Има и друг алтернатиВен 
начин за "закупуВане" - кражбата. Ку- 
чето-робот и лоВеца на награди при- 
БаВят тази опция. Просто Купи Как- 
Вото ти трябВа, направи ХАМЕ и 
опитай Кражба. Ако кражбата ти се 
услади - не преКаляВай! Когато оти- 
деш следВащия път да КупуВаш от 
Жестоко ограбения продавач, ще Бъ- 
деш неприятно изненадан. Ако те 
хВанат В кражба по-добре Гоад-Вай - 
дейстВие, Което протича изумител- 
но Бързо - за чест на играта. 

ОбикноВено тилоВашката част 
от тапйфата чака някъде по Конти- 
нента, на Който се намираш. Екипи- 
рай Всички, Внимателно избери Бой- 
ната троица и бягай да бъхташ про- 
тиВника. 

Битката се проВежда на ходоВе. 
Под Всеки портрет на героите ти 
има малка скала разделена на 3 раВни 
части. ЧерВена линия започва да за- 
пълВа скалата с различна скорост В 
заВисимост от показателя ХРЕЕО за 
съотВетния персонаж. Всяка нова за- 
пълнена третина ти даВа Възмож- 
ност да използваш Все по-мощни и 
разнообразни атаки."Спираш Време- 
то“ с КликВане Върху портрета на 
героя, с Който искаш да атакуВаш и 
избираш съотВетната атака. 

Някои атаки изисКкВат ядрена 
енергия, Която е обща за Всички и е 
показана със синя линия В горната 
част на екрана. В играта имаш още 
едно мощно оръжие: Картите на съд- 
Бата. Те също изискВат ядрена енер- 
гия. Най-интересни са комбинациите 
от 2 Карти. Например комбиниране- 
то на картата за призоВаВане и Кар- 
тата на елемента на огъня извиква 
триглаВия змей Ороборо, Който об- 
сипВа протиВника с огън и Жупел В 
Кратка анимация. А Комбинацията 
от защитен Кръг и елемента на Въз- 
духа създаВа КрасиВ защитен Кръг 
срещу Въздушни магич. 

В Битките има елемент на случай- 
ност: Бойците пропускат или удара 
им става слаб. 

БосоВете се побеждаВат с хитри- 
ни. ОбикноВено на Второто-трето- 
то преиграВане се усещаш КаКВа да 
Бъде тактиката за Водене на Бой. 

ЗаписВай често и именоВап сейфо- 
Вете с подходящи имена, за да се се- 
щаш от Кое място е записа. 

И тук изниКВа нещо, Което ми нап- 


раВи неприятно Впечатление. Кога- 
то бях В града на ловците на награ- 
ди (Боитщу Нипегз), сглупих и се Вър- 
нах с Космически Кораб обратно на 
Кз Без да съм сВършил почти нищо В 
града. След  няКолКочасоВа игра 
проумях, че за нищо на сВета не мога 
да напусна КЗ. Защо ли? Защото, Ко- 
гато се Качих на редоВния транс- 
порт там тръгвВаше анимация след, 
Която следВаше още по-безсмислена 
Битка завършВаща със смъртта на 
героя ми. Лошото В случая е, че аВто- 
рите са предВидили задънената ули- 
ца, но не са ти дали Възможност да 
излезеш от затрудненото положе- 
ние. Дори и да същестВуВа такава, 


то тя не си струВа многочасовото 
обикаляне съпроВодено със скучни и 
лесни Битки. Дори за най-дребното 
нещо трябВа да четеш по няколко 
пъти Всичко, Което могат да ти Ка- 
Жжат МРС-тата, да имаш слонска па- 
мет и търпение на охлюВ предприел 
околосВетско пътешествие. 

Играта като цяло е много-0-0го, 
мно-0-о0-ого дълга. Ако си изтеглиш 
пътеВодител от мрежата, то тя 
стаВа просто мно-0-0-0-ого дълга и 
не толкоВа досадна. Искаш ли да я иг- 
раеш докато излезе 5ергега Соге2 не 
ползВай ниКаКВа помощ. 


Време е да спомена музиката-мно- 
го добра, но до Края на играта писа. 
ЗВуците също са на ниВо.Системни- 
те изискВания - ниски. ВъВ Всеки слу- 
чай играта не иска ЗО ускорител. 

Мултиплеър ли? Ей, човече от на- 
рода - може и да съм доживял до Края 
на играта, ама съм си Все още с Всич- 
Ккия. Бам! Този ще го остаВя на лешоя- 
дите - сториха ми се доста изпоста- 
лели напоследък. 


уууууумуогкъпор.пе“ 
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их могъл да започна тази ста 
тия ето така: 


"Напоследък манията Всяка трета 
част на игрите да излиза В ЗО започна 
да обхВаща обезпокоително кол 
честВо производители. Някак си ни- 
Кой от тях не исКка да проумее прос- 
тичката истина, че не Всичко може 
да Бъде напраВено В трите измере- 
ния. Че прибаВянето на ЗО няма аа 
учетВори продажбите на играта ако 
тя успее да изгуби голяма част от 
дВуизмерната си атмосфера. Че мода- 
та не може да се приложи спрямо 
Всички. 

И след Като някои заглаВия успяха ус- 
пешно да сторят прехода Към 30 


|(Каутап 30) Крайно Време бе да Видим 
и Краха на едно подобно начинание. 
Не оспорВам логиката на предишно- 
то изречение, но защо проВалът 


трябВаше да стане точно с 
Еапрууопт Лт." 
Или така 


"След Блиц проучването на социологц- 
ческата агенция "Трол-16" В редакция- 
та, Където Бяха интерВюирани 10096 
от присъстВащите В нея лица се ус- 
таноВиха следните няколко факти: 
Еапууиот Лт 2 е ВелиКа игра. 
Еапйууогт Лт | е още по-Велика игра. 
Еаплмотп Лт 30 е разочароВащата 
игра. След Като донесе слаВа и пари 
на създателите си Ху, третата 
част от приключенията на черВея-су- 
пермен се очакВа да поднесе на 
пхеграу единстВено ядоВе. Защото е 
много жалко, след дВе прекрасни 


Пе уси мизерна тВар! Умри! Умри! Умри! 


сзезтор: Стозсомее 


|итрптип-а (Които съм преВъртал 
многократно с удоВолстВие) да се 
пусне полкоВа посредстВен трети. 
Наречете ме дегенерат, Враг на ново- 
ВъВеденията, но щях да Бъда хиляди 
пъти по-щастлиВ, ако Еаплуиогт Ла 
ЗО си Беше даВуизмерен." 

И В аВете ВъВедения осноВна- 
та ми идея е, че Еапрууогт Лт 
30 просто не е тоВа, Което 
можеше да се очаКкВа от него. 
Еапууогт Лт Винаги е Бил май- 
тапчийска и Безумно оригинал- 
на игра. Простете ми акКо гре- 
ша, но с изключение на МОК, не 
съм Вижаал много заглаВия, Коц- 
то да се успели да Комбинират 
тези аВе качестВа заедно с ЗО 
поглед Върху нещата. С 
други думи задачата 
пред дизайнерите е Би- 
ла много по-тежка, от- 
колкото на Която и да е 
Било друга игра. И те 
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ните мраморни топчета на позна- 
нието и... златни КраВешки Вимета 
|(предупредих Ви за КраВешКата следа, 
Която ще Ви преследВа по Време на 
цялата игра). В началото започВате с 
паметта, след тоВа преминаВате 
през щастието, страха и фантазия- 


просто не са успели да 
се спраВят достатъч- 
но добре с нея. |(отбеле- 
Жете си думата "достатъч- 
но). Мисля че е Крайно Време 
да спра с общите приказки и 
да започна да Ви разказВам по- 
Вече подробности за самата 
игра. 
Връзката между КраВешкКия 
род и черВеите е доста широ- 
Ко застъпена В поредицата за 
земния черВей Джим. Послед- 
ната от тях не от КрибВа ка- 
нона, Като този път Всичко протича 
прекалено Брутално. Джим е БуКВално 
премазан от Крава, приземила се от- 
горе му и В момента се намира В Бол- 
ница, заобиколен от най-големите си 
- (секунда нерВно напрежение) 
приятели, Които се опитВагт 
да го сВестят. Но героичния 
черВей е В Кома и положението 
му не ВърВи Към подобрение. В 
негоВия мозък |тоВа Вече е 
странно, по Биология не са ни 
разпраВвяли за тпакиВа чудеса по 
пълзящите гадини) цари ис- 
тинска Какафония и само ВИЕ 
сте чоВекът тъй де черВеят, 
Който ще успее да оправи неща- 
та и да дчгне Джим на Крака. За 
целта е необходимо да се про- 
чистят Всички сектори из акъла 
на Джим и да се съберат безцен- 


Природата срещу техниката - сВиня срещу танк 


ВнимаВай! ТриглаВа тъща зад гърба! 


та. Честно Казано стигнал съм до 
страха и нямам намеренче да се тер- 
зая поВече. Ето и някои от доводите 
ми: 

1. Играта е еднообразна 

Ако сте играли предишните дВе Вер- 
сии на играта, със сигурност сте за- 
Белязали че ниВата се различаВат зна- 
чително едно от друго. Подобно раз- 
нообразие В Еапйууопт Лт З0 просто 
няма. НиВата са еднотипни, макар и 
да се различаВат по графичното си 
изпълнение. Целта Ви е да застреля- 
те нещо, след Което да натиснете 
няКаКВо друго нещо и цялото това уп- 
ражнение повторено няколко пъти. 


Без изключения. Което Вече е сериозен 
поВод за недоВолстВо. При премина- 
Ването си Към ЗО Джим е успял аа за- 
губи прословутия си сопол, с Който 
праВеше чудеса от храброст, както и 
Всичките си комични аВижения. ТоВа е 
още по-сериозен поВод за недоВолс- 
тво. 

По Време на мисиите ще имате и 
някакВи под КуестоВе, от Които ще 
спечелите допълнително Виме, аи са- 
мите те предстаВлявВат НЯКАКВО 
разнообразие. Например лютивВия сос, 
ще Ви обясни, че Вие сте избраника, за 
Което се е гоВорило В старинните 
книги и че трябВа да отстреляте Кар- 
пофите на истината, за да изпълнц- 
те написаното. Вие нарамвате пуш- 
Калото от грахоВи зърна #тесрате 
да пръскате тиКВите на Бъ 

чипс. 

В началото изобщо не бях на подобно 
мнение. ВсичКо си изглеждаше много 
добре, а ниВото с пърВия Бос - ста- 
рият Враг на Лт - РзуСгому ме накара 
да поВярВам, че ниВата ще стаВат 
Все по-добри и по-добри, но уби. Не 
ми Беше писано да играя мечтания 
Еапйууогт Лт ЗО... 

2. Камерата е отВратителна 

Не стигат проблемите, подробно об- 
рисувани В точка 1, но В Еаплууопт 
Лита 30 ще имате Възможност да се 
Борите |точно така, да се Борите) с 
една просто фамозно отВратителна 
Камера. В играта са предвидени цели 
четири КлавВиша за управление на Ка- 
мерата и Въпреки тях резуллатите 
са повече от обезкуражаващи. Тъкмо 
бях решил, че проблемът с постоянно 
изместВащата се камера най-наКрая е 
отпаднал, Когато бях шокиран от не- 
Кадърността на алгоритъма, отго- 
Варящ за операторското майсторс- 
тВо на М15 егасйуе. Поиграйте 
няколко часа и ще ме разберете. Поч- 
ти непрекъснато Камерата ще се 
Върти ту наляВво-ту надясно Като се 
опитВа да смути и Без тоВа разБъл- 
никания Ви Вестибуларен апарат. 
Особено Красива е сценката, при Коя- 
то Вашият любим черВей успява аа се 
укрие зад някой кашон, а Вие Все едно 
че гледате през някоя от Камерите за 
сигурност В магазин. Използването на 
гореспоменатите 4 КлаВиша помага 
само В 5090 от случаите. В другите 
ще Ви се наложи да се разходите наля- 
Во-надясно и набирайки се Върху Тар-а 
(чиято идея е да постаВи Камерата 
точно зад глаВата на Джим) с надеж- 
дата, че тоВа чудо ще проработи. 
Сами можете да се досетите и КаКкВо 
глаВоболие можете да си доКарате, 
докато се опитате да паднете на 
точно определено място. ТоВа е меко 
Казано трудно. И Като стана дума за 
тоВа, мисля че Вече е Време да Ви 
предстаВя и последният осноВен не- 
достатък на Джим. 

3. Играта е трудна 

Може Би не съм най-печеният играч на 
|итрптипьоВе В сВета, но Все пак не 
съм сакат с аВете ръце - преценявам 


се че съм В златната среда. Въпреки 
тоВа играта на Еаплууогт Лт съвсем 
не Бе тоВа приятно изживяване, как- 
то бе при Каутап 30. В играта има 
моменти, Където то Вас се искат 
много Бързи и аВижения и отлично 
премерени скокоВе. ОсВен тоВа мес- 
тата, Където ще паднете при неус- 
пех при извършВане на гореспомена- 
тите дейстВия съвсем не е Безобид- 
но. В общия случай ще успеете да ум- 
рете или сериозно да намалите Кръв- 
та си преди да се подготВите за ноВ 
скок. НиВата с Босовете заслужаВат 
специално Внимание. Там целта е да 
съберете 100-те сини топчета, разх- 
Върлени по терена. Там се намират и 
три куршума, Които ще използвате 
срещу Врага. Можете да събирате до 
дВе от ценните амуниции. Същото 
Важи и за Врага Ви. Когато Вие го уце- 
лите, той олекВа с 10 топчета, Които 
се разхвърчат из терена. Когато Вас 
Ви сполети подобна участ - ЖиВотът 
намалява с 10, а Вашите резерви с 5. 
При събирането на едно топче Кръв- 
та Ви се уВеличава с 1. Босът доста 
добре се спраВя със събирането на Кур- 
шумите, а Вие сте яхнали едно прасе, 
което се упраВляВа меко Казано труад- 
но (ей, нали не сте забраВили Камера- 
та). Дори Когато успеете да намери- 
те оптималния метод на игра послед- 
ните няколко топчета се Взимат ад- 
ски трудно и В крайна сметка Битки- 
те продължаВат мнооого дълго Време. 
ВъпреКи тоВа със сигурност ще има и 
играчи, на Които ще им допадне игра- 
та. За какВо си заслужава да 
изиграете Еаплууот Лт 30? 
1. ЧуВстВото за хумор 

ИзВратеното чуВстВо за ху- 
мор от предишните дВе час- 
ти е претърпяло известни 
Видоизменения, но В Крайна 
сметка заглаВия като "Аге уои 
пипогу тотпай!?" и "Вагп то Бе 
ма" Би трябВало красноречи- 
Во за стила на играта. АКо 
тоВа не Ви е достатъчно, 
погледнете странния изглед 
на ниВата В Еапрууогт Лт. 
ОсВен тоВа Еаплухопт Лт ЗО 
е единстВената игра, където 
осноВната Ви цел е аа се д0- 
Берете до златни Вимета, да 


И Вас да Ви пуснат В нагорещеното олио и Вие ще 


сенал В сВета, В Който 
има КокошКа стреляща 
яйца или пък сатъри, Които се Връщат 
Като бумеранги, или Вече споменати- 
те шушулки с грах. 

2. ЗВуците и музиката 

Докато играете Еапиууогт Лт 30 ще 
Ви съпроВождат мега яКи аудио трако- 
Ве. През пърВите ниВа ще Ви залее Въл- 
на от здраВ рокендрол, който ще Бъде 
последВан от инфантилни детски ме- 
лодийки. Нежно ЖенстВеният глас на 
Джим, Който по невнимание отноВо 
сте топнали В реката от разтопена 
мазнина ще оглася със сВоите трели 
стаята Ви. ОсВен тоВа Възгласи Като 
"Хогт Роууег" и |(мое любимо) "Сгооуе!" 
разнообразяват фона от щракащи 
щипци и Възгласи на Враговете. 

Но аВе птички пролет не праВят! 
Според мен проблемите на Еапууогт 
Лт 30 са доста поВече отКолко е 
необходимо. Прегледах си статията и 
устаноВих, че Вече съм написал 2 
страници. Срамота! Само за да пока- 
Жа, Колко посредстВена игра са успели 
да пуснат игеграу на пазара. А за ше- 
дьоВър Като Каутап 30 отделих едВа 
полоВин страница. ЯВно поВече ме Би- 
Ва да отКкриВам недомислици, откКол- 
Кото да хВаля добрите идеи. И Като 
стана дума за недостатъци - според 
мен най-големият проблем на 


Еапрууогт Лт ЗО е че 5Нту изобщо не 
са участВали В изработката на тоВа 
заглавие. От мене толкова. 


осВобождаВате Краля на Крас. изкочите Като попарени :) 


таВичките, който щял да бъ- 
де преВърнат В част от ул- 
тиматиВния Бургер, да из- 
стрелВате хладилници и про- 
чие забавления. Да не забравя- 
ме супер-секретната мисия, В 
която трябВа да Върнете от- 
Краднотите долни гащи на 
генерала. В играта ще успее- 
те да намерите гаВри с поч- 
ти Всички типично амери- 
Кански фетиши. Репликата, 
която ми обра точКите Бе: 
"Мау Ше заицсе Бе му уош!. 
Мисля че преводът е излишен 
:). В Еаплууот Лт 30 ще на- 
мерите и най-странният ар- 


мууууумуа 


драВейте, КазВам се Нехб. Е, то- 

Ва не е истинското ми име, разби- 

ра се, но В нашия - геймърския сВят 
- искпате-а, според мен, е по-Важен. 
Най-малкото заради това, че за разлика 
от другото, тоВа име, Всеки сам може 
да си го избере, Без да задоВволяВа нечии 
чужди Виждания, 
относно “ тоВа 
КакВа Комбинация 
от симВоли |рес- 
пектиВно зВуци) 
ще предстаВя 
личността му В 
общестВото и 
КакКВо ще изразя- 
Ват те, а само 
сВоите-собстВе- 
ни. ХаресВам ге- 
роинята, харес- 
Вам името и зВу- 
ченето му и 
смятам, че то 
отразява | същ- 
ността ми много 
по-цялостно от 
онова, с Което ро- 
дителите ми са 
ме Кръстили. 
Смятам осВен 
тоВа този уВод за 
задължителен - и 
Ви моля да ме из- 
Вините ако Ви 
отегчаВам - тъй Като Все още масоВо 
се счита, че игрите са, едва ли не, запа- 
зена мъжка територия и за нас няма 
място там. Е, драги, мисля че Ви чака из- 
ненада. И ако Вече можете да ми прос- 
тите, че Все още дишам и да преглът- 
нете факта, че една Жена...хм, добре де 
момиче, ще пише за любимото Ви списа- 
ние, нека преминем Към същността на 
статията. 
ПризнаВам си греха, че не съм играла 
пърВата Вашегопе. ОсъзнаВам и огром- 
ното негатиВно значение на този 
факт, тъп Като няма да мога да нап- 
раВя сраВнение между дВете игри. За- 
тоВа си позВолих да се разробвя из Ин- 
тернет и да потърся станоВището на 
"Капацитетите" по Въпроса. 
Всеобщото мнение е, че продължение- 
то е далеч под очакВанията на Всички, 
и че феноВете на оригиналния (условно 
ще го нарека така) Вашегопе считат 
ноВия проект за пълен провал. 
Как се аргументират? С по-слаба исто- 
рия, с липсата на онази дълбочина, с Коя- 
то се е отличаВала оригиналната игра, 


4 


па 


Ранното пролетно слънце пробиВа есенните 
мъгли и слага началото на летния ден, но скоро 
ще настъпи зимата на нашето недоВолство и 
ще им разкажем играта на свинете гадни. 


ВМЕ с 


сззвтогр: ЕС Е-2415> 


с недобър изкустВен интелект... 

Дали са праВи ще разберете по-ната- 
пък, но сега Бих искала да споделя някои 
сВои мисли: 

Както се оказва Вашегопе е Била една 
от онези игри, Които Всички специалис- 
ти са оценили Високо, но тя Въпреки 


А Зе г 


тоВа е реализира- 
ла много слаби про- 
дажби и е остана- 
ла Встрани от 
Вниманието на 
поВечето играчи. 
Е, такива приме- 
ри има много и 
един от най-ти- 


пичните, “ осВен 
Вашегопе, е 5узгет 
5поскК. 


Може Би се е пояВила прекалено рано и 
геймърите още не са Били "узрели" за по- 
добна реВолюцционност? Не знам, но 
Всичко тоВа ме наВежаа на изВода, че е 
тВърде Възможно поВечето от Вас 
изобщо да не са играли Вашегопе и сле- 
доВателно да не са полкоВа Критични 
Към недостатъците на Вашегопе 2. Ще 
се опра на тоВа си съждение и Вьоръже- 
на с него ще продължа нататък. 


КакВо предстаВляВа Ватиегопе 2? 
Това е една от най-странните Компила- 
ции на жанроВе, която сте Виждали. Тя 


пометат сградите на протиВника. 
забелязвате ли Капчиците дъжд по стъКлото? 


осаелрве код 


100 90 80 70 60 50 40 3020100, 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ: 


"СЕГЕВОМ 300, 64МВ КАМ, ЗОБх ог 
Орепе сага, ОтесК 6.1 


съчетаВа В себе си Симулатор, ННигзг 
Регвоп 5Ппоогег (ЕР5) и стратегия В реал- 
но Време |КТ5). Играта е разделена на 
мисии, разиграВани на няколко планети, 
от което произтичат и специфичните 
Климатични услоВия, уникалните тере- 
ни пейзажи ВъВ Всяка една от тях. То- 
Ва до голяма степен спомага и атмосфе- 
рата В играта периодично да се про- 
меня и играчът да не се чуВстВа отег- 
чен от еднообразно изглеждащи оКол- 
ности. Самите мисии като замисъл са 
доста разнообразни, постаВените за 
разрешаВане задачи и проблеми са най- 
различни - Веднъж да охраняВате бБаза- 
та, друг път да разрушите Вражеската, 
да спасите някого, да предотВратите 
определено събитие, да КонВоцрате не- 


След малко АРС-тата ще излетят. СледВаща спирка - ВражесКката 
база. В търбусите си те носят десетки ракетометчици, Които ще 


Ако Кацнат!...Апропо, 


що и т.н. 
ОчеВидно е, че идеята на авторите, е 
Била, Всички те да изискВат различни 
подходи. ТоВа, за съжаление, не им се е 
отдало. По-голямата част от играта 
можете да минете с един същ алгори- 
тъм на поведение, с един и същ начин 
на дейстВие, с една и съща стратегия. 


Другият ми упрек, говорейки за мисиц- 


те е, че тВърде голям брой от тях са 
предВидени да Бъдат обучаВащи. Игра- 
та няма приличен Тигопа, Всъщност 
няма ниКакъВ Титопа! и тоВа сериозно я 
осакатяВа. Ако пренебрегнете този 
факт Като незначителен, ще Ви се нало- 


-- ме: графика 


зВук 
| Г ии 


ше. | датерау 


оБщО 


сисиситя 


жи да се примирите и с обстоятелс- те ще Ви послед- ен ---24 


тВото, че пърВите 5-6 (от общо 17) 
мисии на практика не са ниКакВи мисии, 
а малко по-напудрен тренажор. 

НякакъВ лек гъдел за егото предоставя 
замисълът на създателите да започне- 
те играта Като най-обикноВено офи- 
церче с чин лейтенант и с напредване- 
то й да се издигате В Перархията Все 
поВече. ТоВа го споменаВам само мимо- 
ходом, по-скоро Като дребничка подп- 
раВчица, Която добаВя едно мъничко, 
едВа долоВимо сплитче Към общото 
ухание на ястието, но иначе КакВото с 
нея, такоВа и без нея. 

И така, започнах Като Казах, че 
Вашегопе 2 съчетаВа елементи на Си- 
мулатор, ЕР5 и КТ. 

Как се съчетаВат ли? Нека си предста- 
Вим една Ваша База: Разпънали сте 
Кесусег-а Върху терена и той е положил 
осноВата на базата Ви, произВели сте 
В него 2-3 хсауепдега |работягите| и 
сте ги разстаВили Върху езерцата с 
Биометал, откъдето те точат зсгар 
(суроВината, “|произВели сте и 
Сопзиистог |строителя), оКоло Базата 
сте разположили и няколко подВижни 
стрелкоВи Кули, Които също сте 
произВели В Кесусега. Така. Какво 
следВа по-нататък? 

СледВа развитие, естестВено. Враго- 
Вете налитат непрестанно и Вие ед- 
Ва смогВате да отблъскВате атаки- 
те им. Засега Куличките Ви помагат, 
но много скоро те просто няма да са 
достатъчни. Ще трябВа да строите 
сгради и да произВеждате Бойни еди- 
ници. Как ще стане тоВа? Преди да 
обясня, ще се спра на начина на упраВ- 
ление. В играта е реализиран тьй на- 
речения “интерактиВен" Курсор. Кога- 
то Курсорът Ви се спре на дадена 
единица или сграда, той става акти- 
Вен и с натискане на зрасе-а Вие из- 
Веждате на екрана менюто с Възмож- 
ностите на избрания обект. Те са 
обозначени с цифрички. Ако искате 
сградата или единицата да направи 
нещо от Възможностите, изброени В 
менюто, просто натискате съотВет- 
ната цифра. Например за Всички едини- 
ци под номер "1" В менюто стои запо- 
Ведта "Ройоми те“. Ако натиснете "1" 


Ват. Но можете 
да им запоВядате 
да стоят на едно 
място и да пазят 
периметъра, 3 да 
атакуВат, да оти- 
дат до някоя наВи- 
гационна > точка 
или дори да се ре- 
циКлират. ОсВен 
"интерактиВ- 
ният" Курсор, игра- 
та Ви предостаВя 
и друг начин да Ко- 
мандВате  неща- 
та, които стаВат 
за Командване, за- | 
щото за да рабо- Ку 
тите с Курсора 1 2) 
Ви е необходим 7 

пряк Визуален Кон- 


з | 


След малко този Сагфап ще остане Без пилот. Мога да полетя и с 
планиране да се приземя директно В него и после... С техните 


я 
я 


Хе" 
За, 


такт с обекта, 2 камъни по техните камъни - по техните глави. 


не Винаги ще има- 
те Възможност за 
поВа. Управлението от разстояние съ- 
що стаВа лесно. В горния Край на екрана 


од защитата на ОСип Тоууегите Строителят 
необеспоКояВан строи поредната сграда. 


под формата на малки иконки са обозна- 
чени наличните Ви единици и актиВни 
сгради |имам предВиа сгради, Които мо- 
гат нещо да произвеждат). Имате де- 
сет слота, Които можете да попълнц- 
те с "юнити” - 
от Е! до ЕТО, но 


на един слот 
Бихте могли да 
прикачите поВе- 
че от един 
"юнит". Сгради- 
те пък са обоз- 
начени с цифри. 
Натискате 
някой КлаВиш и 
актиВизирате 
менюто на 
съотВетната 
сграда, единица 
или група едини- 
ци (ако са поВе- 
че от една на 
един слот). 

Но да се Върнем 
на Базата и да 
онагледим Всич- 


фага: 
Ф-нсон 
4. Д-- 


Ко тоВа с пример. Та значи ще се разби- 
Ваме. Имаме началния минимум. За да се 
чуВстВаме спокойни трябВа да пост- 
роим поне една голяма Кула |Сип 
Томиеп) на Входа на Базата. За целта 
Строителят пърВо трябВа да 
построи Енергиен > Генератор 
(Роуиег) - около Кесусега - избираме 
от менюто му Вий, пояВяВа се 
следВащо меню с Възможните сгра- 
ди за строеж, от тях си харесваме 
нашата и с Курсора посочваме Къде 
точно по терена искаме тя да Бъде 
издигната - ако площта се оцвети 
В зелено, значи нищо не ни спира, 
натискаме отноВо Брасе и Строчш- 
телят се отправя натам, за да си 
сВърши работата. После следВа 
строеж на Команден Бункер |(кеау 
ВипКегп) - Кьдето си поискаме по Ккар- 
тата - и най-сетне оКоло него мо- 
Жем да изградим и няКоя Кула. Вече 
можете да поемете дъх - Кулите са 
Безумно яки, но разбира се, грижите 
Ви не са се сВършили. ТрябВа да пост- 
роите и другите сгради. 
А сега си предстаВете, че сте някъде 
далеч от Базата си, наблизо сте издиг- 
нали малък пост с Кеау ВипкКег и дВе Ку- 
ли. ТрябВа да построите няКаКВа сгра- 
да, но нямате Време, Възможност или 
Желание да се Връщате В Базата, за да 
посочите мястото, на Което Строш- 
телят да я материализира. КакВо пра- 
Вите? Много просто, излизате от тан- 
Ка |(Пропуснах ли да спомена, че играта 
се играе осноВно Като симулатор - т.е. 
от Вътрешността на някоя Бойна еди- 
ница. Да? Ами тогава сега се ревВанши- 
рам - през повечето Време Вие управл- 
яВате "хуВър" Тапк, 5сош!, В(Ке..., или не- 
що друго, Което има Броня, дВижи се 
Бързо и стреля за страх) и играта пре- 
минава В режим на ЕР5, Влизате В кеау 
ВипкКег, прикачвате се Към командната 
конзола и... играта стаВа КТ5. От там 
ще можете да управлявате абсолютно 
Всички сВои единици, да им указвате за- 
дачи и поВедение, едва ли не, да мине- 
те мисията, стоейки на едно място - 
пред Конзолата. ИдВа Времето да Ви 
запозная и със самите режими на игра. 


1. Симулатор: 
Едно от нещата, които най-много ценя и заради Които Винаги ще споменаВам с 
добро Вашегопе 2, е споменът за оноВа фантастично усещане за реалистичност, 
Каращо В душата ми да разцъфти цВетето на екстаза, докато - настанила се В кок- 
пита на някоя от Бойните машини - търчах нагоре-надолу. Не зная, може Би защо- 
то по природа съм силно емоционална, или пък поради някакВа друга причина, но 
управляването на тези машини и Битките ми достаВяха такоВа удоВолстВие, Към 
какВото за пръВ път успя да ме напраВи съпричастна едва 5. В зависимост от ма- 
шината, Която управлявате В момента, ще имате един или поВече Вида стрелба, 
на които по желание да превключВате В зависимост от ситуацията. Тук има един 
Важен момент - прехвърлянето от една машина В друга. ТоВа стаВа Като напусне- 
те сВоята собстВена и заповядате на пилота, Който упраВляВа другата да напус- 
не неговата, след Което просто Влизате В нея. В едно от изреченията споменах, 
че В симулаторен режим Вие управлявате нещо, което има Броня, дВижи се бързо и 
стреля за страх. Е, малко преуВеличих тогава - има един робот, на Който Бих се Ка- 
чила доброВолно само под страх от попадане В арабски харем |разбирайте го как- 
то щете;-)). Жа!кег - Вярно, има броня и стреля не за страх, ами ЗА СТРАХ! Обаче е 
толкоВа муден, толкоВа трудно подВижен и невъзможен за управление, че... абе, 
са. Заприличах на Злобара Де Мон от "101 далмантинци", мътните да го Вземат. 


2. ЕР5: 

В играта много често ще Ви се налага да играете "пешеходейки". Поне толкова чес- 
то, колкото Ви унищожаВат танка или нещото, Което... (нали се сещате). Когато 
тоВа се случи Вие не умирате Вътре В него, а БиВате Катапултирани Високо горе 
и почвате БаВно да падате. През тоВа Време можете да планирате и да насочва- 
те полета си. ИзВън Бойната си "Колесница" Вие сте "адски" баВни и непохВатни, 
осВен тоВа сте "БезБожно" Крехки и лесни за убиВане. ЗатоВа е предВидена реак- 
тивна раница, благодарение на която ще можете да се издигнете отново и да пре- 
летите планирайки огромно разстояние. Нея ще можете да използвате само Вед- 
нъж, после ще трябВа да я презаредите (просто Като Влезете В някое Возило или 
контролния панел на Сип Тоууег или Кеау ВипКеп). Но, не си мислете, че този режим 
на игра е безсмислен. Дори напротиВ. Половината мисии ги минах Крачейки. На пър- 
Во място, благодарение на дадените Ви от природата Крайници, ще можете да се 
Катерите по планините Като Кози - нещо, Което е неВъзможно за Която и да е ма- 
шина. И сега идВа голямата екстра, но преди тоВа да Кажа нещо, Което може и да 
се подразбрало от по-горните ми обяснения, а може и да не се е: Всяка една маши-| 
нария се нуждае от пилот, за да е активна. Когато сте В режим на ЕР5 Вие разпо-| 
лагате със снайпер. С него Бихте могли да застанете няКъде по-надалечкКо, да Взе-| 
мете на мушка пилота на Вражеската КонсерВа и да го пратите да проВери същестВуВа ли прераждане. Така цяла протиВникоВа линия 
може да се окаже обезВредена Бързо и на нищожна цена. ЕстестВено, ще можете да заемете мястото ВъВ Всяка от "осиротелите" Вра- 


| 
| 


- ----- 1 
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з. н1 
Този режим наистина съществува и за Всеки Би изглеждал досущ Като една съвсем 
нормална, при тоВа добре изпълнена, 30 стратегия, но на практика е почти неиз-| 
ползВаем. Силно се съмнявам, че някой Би се лишил от удоволстВието на ЗО екшъ-| 
на за сметка на стратегията. ОсВен тоВа и самата игра няма да Ви налага или аа! 
изискВа на Всяка цена използването му. Все пак, от Време на Време, ще трябВа аа| 
се Възползвате от удобстВото, Което ВмъКВането на този начина на игра предос- 
таВя. Особено аКо играете В Мултиплеър - нещо, В Което се съмнявам, но не защо-| 
то играта не я БиВа, а защото може да се играе само по Интернет (поне моята| 
Версия не успях да я изпробВам В локална мрежа), а при нашите Връзки и скорости, | 
познайте... Докато сте В режим на КТ5 много по-лесно можете да КомандВате и 
дислоцирате Войските си. Добрата ориентация, по-мащабния поглед Върху цялост-| 
ната ситуация и Възможността за бързото Вземане на решения са основните пре-| 
димстВа на този режим. Особено облекчение ще почуВстВате, Когато Ви се нало-| 
Жи да строите или да разположите Бойните си групи по едно и също Време на дВе| 
различни - отдалечени едно от друго места по Картата - и наблизо имате Кеау| 
ВипкКег. 


> сетегъ” миопсълов 


Е, надявам се принципите на игра Вече 
да са озарили Като сВетлината на сВръх- 
ноВа съзнанието Ви и да сте придобили 
поне най-обща представа Как се играе. 
АКо ли не, погледнете снимките и текс- 
тоВете под тях. От тук нататък ще 
гоВорим за елементите на играта, за 
нейните силни и слаби страни и ще се 
опитаме да намерим отгоВор на Въпро- 
са: Струба ли си чоВек да похарчи пари и 
да изгуби Време с Вашегопе 2. 
ГРАФИКА 

Имах щастието да изиграя Вашегопе 2 
на компютъра на брат ми, а той има ед- 
на същестВена отлика с моя - Маиох 
5400Мах. Ох, просто не знам КаКВо да Ви 
Кажа. С Включени Всички > екстри 


ге и госо . 


Вашегопе 2 е убиец на малКи деца 
(с неукрепнала още нерВна система). 
Прекрасен! В него няма да Видите най- 
разтърсВащите текстури, макар те да 
са разкошни, но общото Впечатление е 
такова, че В един момент с учудВане 
осъзнаВате, че експресът на мисълта Ви 
е дерайлирал някъде оКоло тридесетия 
Кадър от играта и сега просто седите и 
зяпате екрана опитвайки се да се Въплъ- 
пите В ролята на изВаден от Водата 
шаран. БогатстВото от цВетоВе и 
форми, разкошно рендерираните обек- 
ти, респектиращата детайлност са ед- 
Ва няколко от КачестВата, Кошто изВися- 
Ват Вашегопе 2 В графично отношение. 


В анешно Време е по-трудно да наме- 
риш игра с Кофти зВуци, отКолкото об- 
ратното. ЗатоВа и за звуците обиКно- 
Вено няма КакВо полкоВа да се Каже, но 
Все пак те са неделима част от една иг- 
ра и оказват Влияние Върху атмосфера- 
та 0. ОноВа, Което Би могло да се очак- 
Ва от звука В Вашегопе 2, той го прите- 
ЖаВа. АдекВатно са озвучени разните му 
там изстрели, експлозии, бучене на аВи- 
гатели, гласовете по радиото и прочие 
околни шумоВе. Нищо сВръх и нищо, Кое- 
то да дразни. Но Виж музиКата е друго 
нещо. Само един недостатък мога да из- 
тъкна и тоВа е еднообразността 0. Има 
няКолКо разкошни фрагмента, но те мно- 
го скоро почват да се повтарят. ВъВ 


про та та ка. 
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Този робот ще Бъде рециКлиран за да отВори място 
за бойните единици. А пък аз съм се настанила 
удобно В Кокпита на трофеен хууВър танк. 


Всяко друго отношение за нея могат да 
се изкажат само суперлативи. 
ИНТЕРФЕЙС 

За него Вече стана дума, но тВърдо ще 
наблегна на следното: Интерфейсът е 
организиран много професионално, аВ- 
торите са си сВършили работата пер- 
фектно. Сама останах учудена, Колко 
хитро и удачно е решено изпълнението 
на толкоВа много и разнообразни функ- 
ции. Колкото и да не ми се иска ще 
трябВа да спомена Вече износената от 
употреба думичка - интуитиВен. 
Смятам , че няма нужда да Ви отегчаВам 
с подробности. Никой, Който реши да 
играе Вашегопе 2 няма да срещне проб- 
леми с упраВлението на Возилото си, с 
издаВане на заповеди на останалите 
Бойни машини, с построяВането на как- 
Вото и да Било или пък с недостатъчно 
информация, пречеща му да се ориенти- 
ра В събитията. Проблемите Ви ще дой- 
дат от друго място - от... 

ии 

Да се чете ИзкустВен Идиот. Така наре- 
ченият ИзкустВен Интелект напълно се 
припоКриВа с този на Брат ми. Което 
ще рече, че Втората дума от слоВосъче- 
танието липсВа. Но да остаВим разго- 
Ворите за домашните любимци и аа Ви- 
дим Кое праВи Вашегопе 2 толкова ужа- 
сен. Да Вземем собстВените Ви едини- 
ци. Понякога, Без някакВа Видима причи- 
на, те упорито отказват да забележат 
Врага. Изпаднали В състояние Катато- 
нично, те го игнорират Категорично... 
:-) и преспокойно зяпат "Как турчин бес- 
нео над Бащино им огнище". Но тоа не 
Винаги е най-лошото. То настъпва Кога- 
то им зададете опцията “Агаск. Няма 
предВиден никакъВ алгоритъм, който да 
прогнозира резултатите от дейстВия- 
та на юнитите Ви. Нито такъВ, който 
да изчислява шансоВете им и да реализи- 
ра адекватен начин на атака. Те са гоп0- 
Ви да се Втурнат срещу многократно 
преВъзхождащ ги протиВник, без оглед 
на самоубийстВеността на подобно 
действие. И се Бият до смърт. Камикад- 
зета. Един съвет: Не праВете големи ар- 
мии - Всеки опит за масирана атака над 
протиВникоВа база ще завършва трагич- 
но - единиците Ви ще се избиВат едни 
други по-успешно отКолкото тоВа ще 
праВи Врагът. Като В амок те изтреб- 
Ват ВсичКо, Което застане на пътя меж- 


ду тях и Врага - дори и това да 
сте Вие самите или други Ваши 
единици. За нула Време можете 
да загубите цяла Войска. Но не си 
мислете, че тоВа ще предизвика 
обрат В играта. Ако сте достиг- 
нали до тази фаза, да сте завла- 
дели достатъчно ресурси, за да 
можете спокойно да строите 
Войски, да сте Вдигнали няколко 
Кули, Които да Ви пазят КлючоВи- 
те позиции, няма сила, Която да 
Ви попречи да спечелите мисия- 
та. Всъщност има, но за поВа 
след малко. Враговете също са 
прихВанали от Вируса на СПИН 
(Синдром на Придобита Инте- 
лектуална > Недостатъчност). 
Значи, ако Компютъра е решил, 
че същестВуВа един единстВен 
път Към Базата Ви нищо не може 
да го убеди В протиВното, нищо че 
цялата останала Карта е на разположЖе- 
ние. ЕдинстВеното, Което трябВа да ус- 
пеете да напраВите са дВе-три Сип 
Томуег на пътя му и с неговите набези е 
сВършено. Той ще се опитВа упорито да 
минаВа оттам, независимо че упорито 
няма да успява. НиКакВа идея за 
заобикаляне или нещо подобно. 
В заключение: Не съм Виждала 
екшън с по-безобразен ИзКуст- 
Вен ИнтелеКт. Трагедия! С тоВа 
плаВно преминаВаме и Към... 
ГЕЙМПЛЕЙ 

КакъВ Би следВало да Бъде Гей- 
мплея, Когато ИИ е скапан? Ами, 
разочароВащ е едно добро оп- 
ределение. Не че не се Кефих на 
играта доКато я играх, но удо- 
ВолстВието идВаше от самия 
замисъл, от добрата физика и 
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ТоВа е ВражесКия екВиВалент на Сип Тоуие 
Тоууег. След малКо мощно електрическо изпразване 
ще ме изпрати В отвъдното. 


не на последно място от прекрасната 
графика, готините пейзажи и добрия 
зВук. Но самият екшън е скучноВат, ли- 
неарен и... Как до Кажа - "Безекшънен". 
ЛипсВа динамиката. Добре Все пак, че 
мисиите са разнообразни и понякога се 
"ъпдейтВат" В аВижение. ОсВен тоВа 
компютърът играе нечестно - Веднъж 
Бях завзела Всички ресурси, а той продъл- 
ЖаВаше да бълва Войска. А не Беше Коле- 


га - ТЕЗГА 


да? НиКкакъВ Дядо Мраз не 
се Виждаше наблизо. Е-е, 
тоВа наистина ме ВбесяВа. Не на пос- 
ледно място идВат проблемите със 
скриптоВете (алгоритмите за дей- 
стВия). По-горе Казах, че Въпреки преВъз- 
ходстВото си понякога можете да не ус- 
пеете да минете играта. Ами да, може 
да се случи - някои от скриптоВете се 
актиВират единстВено ако минете 
през дадена наВигационна точка. Ако не 
го напраВите, дори Всичко останало да 
е изпълнено, мисията не свършва. И та- 
киВа примери не са един или два, за да 
махнем с ръка! Поради същата причина 
можете да забележите ВрагоВете си да 
дремят някъде по Картата, просто ча- 
Кайки определено събитие да се случи, за 
да се задейстВат. В тоВа летаргично 
състояние могат да прекарат и до Края 
на мисията: Ами той пази там някакъв 
си път, това че аз му помилам В момен- 
та Базата изобщо не го бърка. СКандал- 
но! Ами Рай пата-а? ВиКкате, да речем, 
5егисе Тгиск |(Ремонтьор) да Ви попраВи 
кораба и той, естестВено, решава, че 
най-добре е да мине направо през цен- 
търа на Вражеската База. Излишно ли е 


пя аа-е-ва3- 


хтъ ложа. 


й-мудното, тромаВо и грозно 
„плетално чудовище на фона на едно 
Е о най-красиВите природни яВления 


да споменаВам тогава, че така и 
не го дочакВате? Ако Към тоВа 
добаВим и оплакВанията на фе- 
ноВете на оригиналната игра, че 
В стремежа си да опростят иг- 
рата създателите са я напраВи- 
ли напраВо проста и са погреба- 
ли стратегическият елемент 
(който яВно В пърВата част е 
заемал значително по-централно 
място) достигаме до логичния 
завършек на статията: Много, 
много потенциал е погубен В 
Вашегопе 2. Ако сте се ВъзхищаВа- 
ли на предшестВеника му и искате да за- 
пазите добрите спомени, не се докос- 
Вайте до нея. Всички останали, Които се 
престрашат да се потопят ВъВ фан- 
тастичния 0 свят, може Би ще Видят 
Бъдещето. На екшъна Като цяло. А аз си 
остаВам с надеждата и упоВанието, че 
то ще долети на крилата на Вашегопе 
З. Тази игра заслужаВа тоа! 
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Това е историята на един увеселителен парк. Всъщност на нещо много поВече. Огеатапа (името на атраКциона) е само 
арената, Върху Която ще се разиграят съдбите на седем души. Седем чоВека, свързани с Пгеатапа, Които са направили 
сВоя избор по Време на живота си. И сега очакВат присъдата си. Нагоре ги очаква блаженство, надолу изтезания. Вратата 
Към мъките или щастието е заключена. А Вие държите КлЮча. 

ЗапоВядайте, Марселиус Фауст. Длъжността Ви на пазач на тази Вече разпадаща се съборетина, наричана някога Земята 
на Мечтите“, Ви прави идеалния арбитър на нашия малък спор. Задачите Ви е проста. От Вас се иска единствено да разг- 
ледате съдбите на спорните седем души, да разберете, Какво се е случило и да ни донесете намерените доказателства. 
ЕстестВено, не можете да промените нищо. Всичко Вече се случило и Вие ще станете ням свидетел на някои от най-ин- 
тересните истории, Които ЖиВотъьт е разказал през последните няколко десетилетия тук. Не Ви ли Блазни Възможност- 
та да се разровите В тайните на седем от Жителите на този парк? Да Видите Пгеатапа през различни етапи от него- 
Вото съществуване? Знаех си, че ще се съгласите. Не, не ми обяснявайте защо. За мен думите Ви нямат значение. Аз ЗНАМ 


графика! 
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истинската причина. ПоследВайте ме. Оттук моля. 


ребият Вече е хвърлен и 

Вие се озоВаВате пред 

фургона на сиамсКите 
близначки Лили и Джоди. ПърВите 
Впечатления от играта, Като че ли 
няма да Ви накарат да се Влюбите 
моментално ВъВ Еаизг. Начинът Ви 
на игра е изграден Върху популярния 
Музкаджийски "Метод на Сферите“. 
Ето КаКкВо предстаВляВа той: Ге- 
роят, през чишто очи Вие наблюада- 
Вате Всичко, стоиш на определено 
място (една от сферите). Той може 
да се Върти на 360 градуса, да сВеж- 
да поглед Към земята или аа гледа не- 
Бето - тоВа е таКа наречения Пее 
гооКк. Имате Възможност да отиде- 
те само там, Където са предВидили 
аВторите. Например ако сте В гора- 
та не можете да тръгнете на посо- 
Ки сред дърВетата, а ще Ви се нало- 
жи да тръгнете наляВо или надясно. 
Оттук до словосъчетания като "ли- 
нейност на дейстВието" и "ограни- 
чаВане на сВоБодата" разстоянието 
на е Кой знае Колко. Защото си 
спомням не за една и дВе игри, Къде- 
то ми се е искало да отида до даде- 
но място, да изследВам нещо, но 
просто ниКой не е предВидил подоб- 
на Възможност и аз ща не ща про- 
дължаВам натам, накъдето ме под- 
Каня Курсора. За радост, този проб- 


“Външният Вид и наВика. ДВете истински 
защото той разчита единстВено на тях?” 


лем ВъВ Еаизг почти е елиминиран. 
ПоВярВайте ми - няма да изпитате 
непреодолимо желание да посетите 
дадено място, до Което няма да 
имате достъп. Просто играта е 
построена по такъВ начин, че ще се 
чуВстВате сВободен да праВите 
плова, Което желаете. Що се отнася 
до линейността - тя си е заложена 
от самото начало. Все пак Всички 
събития Вече са се случили В минало- 
то. Те са зароВени В миналото и Ва- 
шата цел е да се доберете до същи- 
ната им и да разберете истината. 
А тя е че ВсяКа една от тези седем 
души е носител на един от седемте 
смъртни гряха. Демонът се опитВа 
да използва тяхната слабост и ги Ка- 
ра да сключат договор. Нека усло- 
Вията му, Както и реакцията на из- 
Браниците да останат тайна дока- 
то не изиграете играта. 

Но ВъВ Еаизг има други проблеми. 
Единият от тях са БъгоВете. На 
един-два пъти по Време на игра бях 
успял да напраВя нещо, Което е 
предВидено да Бъде сВършено по- 
Късно |например да махна тапата 
на един прозорец). Прекрасно, но се 
стигаше до момента, когато моето 
дейстВие трябВа да предизВика 
някакъВ резултат (от дупката да 
Бликне сВетлина), а нищо не стаа- 


проКлятия за разума. Колко неща са останали скрити за очите на чоВека, просто 


ше. Мотах се няколко часа поред, до- 
Като наКрая не ми се наложи да на- 
меря решение на играта. Там проче- 
тох, какВа е последоВапелността 
на дейстВията и Всичко стана. Но 
Все пак - голям пропусК от страна на 
Сгуо. Другият недостатък на игра- 
та са някои труднооткриВаеми 
предмети. Те по нищо не се различа- 
Ват от неизбираемите такива и 
ако не сте с орлоВ поглед Като 
Спегу просто ще пропуснете да Взе- 
мете някой предмет и естестВено 
не след дълго Време ще "забиете". 

ОсноВните предимстВа на Еаизг са 
атмосферата, Която играта успява 
да създаде и философската същност 
на играта. Тя притежаВа дълбочина, 
която не съм срещал досега. Не 
знам, Как да Ви предам посланията, 
Които Сгуо са Вплели ВъВ ВсяКа една 
от седемте съдби. Не Виждам начин 
и да Ви обясня по КакъВ начин тези 
хора преплитат съдбите си една с 
друга. Накрая ще разберете, че сте 
участВали В сглобяВането на един 
пъзел, Като сте наместили частите 
една след друга и най-накрая сте по- 
Лучили една завършена Картина. Из- 
кушаВам се да Ви разкажа една от ис- 
ториите, Които ще разберете по 
Време на играта, но ясно съзнаВам, 
че това е сигурен начин да Ви отне 


оноВо и третото, КаКВо ще се получи? 


ма 1/7 от удоВолстВието от Башзг. 
ЗатоВа ще се Въздържа и ще се надя- 
Вам перото ми да е събудило поне 
люБбопитстВото Ви. 

Сгуо са избрали да Ви запознаят с 
ЖжиВота на седемте души по един 
доста оригинален начин. Вие се раз- 
мотаВате из напълно Безлюдните 
им домоВе и предметите, Които 
Вие доКосВате или разглеждате "съ- 
държат" В себе си реплики на при- 
тежателите си или част от исто- 
рията на персонажа, Която предс- 
таВляВа отделна анимация. Разбира 
се, за да достигнете до дъното на 
историите, ще Ви се наложи да ре- 
шите не една и дВе загадки. ЗВучи 
доста плоско написано така, но има 
от КаКВо да се изненадате, докато 
играете Раизг. Загадките, Както ш 
хрумВанията на дизайнерите не са 
еднообразни и няма да скучаете, 90- 
Като се опитВате да продължите 
напред. ОсВен тоВа глаВоблъскани- 
ците, пред Кошто ще се изпраВите, 
ще Бъдат достатъчно логични (а В 


шиВачка В уВеселителния парк 


поВечето случаи и лесни, но само 
при услоВие, че сте наясно КакВо се 
иска от Вас), така че с тях ще мо- 
гат да се спраВят и начинаещите В 
жанра приКлючение. Все пак се се- 
щам за едно особено подла глаВвоб- 
лъсканица - имате десетина книги и 
трябВа да ги подретите така, че 
пърВите им думи да образуВат из- 
речение. Поради особеностите на 
интерфейса тази задача хич не е 
лесна, дори и да се досетите каКВо 
трябВа да Бъде написано. 

Някъде тука Би трябВало да се Вкли- 
ни и абзаца за графиКата и звуците 
на играта. Той Би тряБВало да звучи 


Я да Видим сега. Ако смесим това, 


Ето го и основният претендетн за най- 
гадна загадка В цялата игра 


Ще се запознаете с Калинка - рускинята 


горе-долу така: Графиката на Еаихзг | 
се характеризира с изцяло ЗО ренде- | 
рирани обекти, Които В поВечето | 
случаи са неподВижни. Макар и аа са 
Включени няколко анимации, като 
например отВарянето и затВаряне- 
то на чекмедже или Врата, трепте- 
нето на сВещ - усещането за ста- 
тичност остаВа. Анимациите В иг- 
рата са много и добре напраВени. 
Те служат за ВъВедение В дадения 
епизод, разказват историята на 
персонажа или просто предстаВят 
Вижданията на демона за ЖжиВота 
Вселената и Всичко останало. Но 
графичната част на играта напра- 
Во Бледнее В сраВнение със зВуковВа- 
та п такава. Към играта има цял 


умпумизтувитоцсрв, град сок ле очякепъузнвитошорв 5 


саундтрак, който дори може да си 
го Купите от дистрибутора на 
ЮниВърсъл Мюзик за България. В не- 
го участВат зВезди Като... Предпо- 
лагам, че повечето от Вас имат ор- 
ганическа непоносимост Към джази- 
рана музика или В Краен случай не са 
очароВани от стила. Въпреки тпоВа 
музикалния фон на Еацзг има голям 
шанс да Ви допадне. Просто допъл- 
Ва атмосферата по един прекрасен 
начин. ГоВорът е Кристално ясен. 
ЗВуците на околната среда също не 
са пренебрегнати. Въобще не Виж- 
дам КкакВо поВече може да си иска В 
аудио гледна точка от приКлюченс- 
Ка игра от типа на Еацзг: 

Както Вече сте забелязали, Еашзг е 
едно малКо по-различно приКлюче- 
ние. Интелектуалното удоВолс- 
тВие, Което изпитах след Като 


изиграх и четирите диска, бе опия- 


няВащо Като Бутилка добре отле- 
жало Каберне-совиньон. Променящо 
настроението Като приятната 
мисъл, минала през глаВата Ви за са- 
мо за секунда, но мигноВено оцВе- 
тила сиВата обстаноВка. Неочак- 
Вано Като Вестта, че Сатега 
Могкзпор отноВо е излязъл наВре- 
ме. За Всичко тоВа мога да кажа са- 
мо едно: Благодаря! Далеч съм от 
мисълта, че тази игра ще се хареса 
на абсолютно Всички любители на 
приключенията, но определено ще 
допадне на по-Възрастните таки- 
Ва, Както и на филосфки настроенц- 
те личности. 


мууууумхогкъпор. пета соп 


опоризаран. 
дилър на 


гесег 


гепесдезайе госегъ 


Йоследък Като че ли някаКВа странна Конспирация 
Е Тлъзнала сред производителите на Компютърни 
игри. НякакВа странна тенденция си пробиВа път. 
Не зная Кой, Как и Къде е Взел решението, че на пазара 
трябВа да се пояВи ноВ жанр, но той Вече е факт - непре- 
тенциозните, симпатични, разтпушаВащи душата детски 
игрички са тук и упорито си пробиВат път. А един ден, 
кой знае... може да изместят дори и Кланицата Опаке. 

Ке-Мой не бе пърВият, но стана най-яркият предстаВи- 
тел на тази група и звездата му ярКо блесна на неБосклона. 
Скоро след тоВа наизгряВаха и други звездички - Коя по-ярка, 
Коя не толкова и анес Вече цяло съзвездие радВа почитате- 
лите на тази ноВа Вълна. 

В тази статия ще Ви запозная с един от ноВопояВилч- 
те се претенденти за короната, имащи наглостта да ос- 
порВат лидерстВото на досегашния Крал на игрите с 
детски Колички. 

Този нахалник се нарича Кепедайе Касегз. 

Веднага искам да уточня, че ще се опитам максимално 
да избегна превръщането на статията В сраВнение меж- 
ду Кепедайе Касег5 и Ке Мой, но да се избегнат напълно 
сраВненията не Би Било Възможно. 

Така, че да започнем с пърВото - и тук имаме работа с 
малки машинки. Може да се спори доколко те са малки, но 
факт е, че те могат да се Вземат В шепа - или поне тако- 
Ва Впечатление се създава от играта. 

И преди да сте отгърнали на друга страница защото 
Ви занимаВам с глупости (което си е чиста проба лична 


Още започВаме, зайци, приготВете си, тоест стегнете си Коланите... 


(9 


био Тъъ 
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гесег 
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Както не Веднъж сълмл КазВал, лудите далеч не са 
на свършВане. никой не е на сВършВане плене ако 
питате, особено феноВете на Боб Марли 


обида) да Взема да Ви разкажа що за чудо е тази игра. 

За разлика от статиите на Х/НБрег тук няма да Ви за- 
нимаВам с разни фабули, предисториич и прочее убоди, що- 
то Кепедаде Касегз има не поВече фабула от ОША или Меед 
Еог 5реед. Което ще рече никакВа. Както е заподозрял Вече 
Всеки читател, що-годе достатъчно ин- 
телигентен, за да е наясно с тоВа Коя ръ- 
ка е лява (и че следВащия път Когато пак 
я Бутне В акВариума с пираните ще се 
раздели и с палеца), В играта ще са Ви 
предостаВени разни Возила, Които аз от 
тук насетне ще наричам играчки. Въп- 
росните Возила обаче, за разлика от мно- 
го други игри не са подредени по техни- 
чески показатели. Ако сте някакВи ме 
маниаци на тема технически детай, ; 
ще побързам да Ви разочароВам, защото 
единстВените технически "детайли. В 
ИА лада й играта се изчерпВат с конфигурирането. 
на копчетата и нагласянето Височина-. 
та на звука. За разлика от КеМон, тук 
Всяка Кола си има специфиче 


Ват предстаВяни о 
чета. За разлика от 


датерау 


| 
оБщо ВЕ 


гепесоезайе геосегъ 


гесег 


руснак и прочее ненадеждни натури. За начало не е зле, ка- 
то се има предвВиа, че другите персонажи Варират между 
Вещица, съмнителен Бизнесмен и Върл фен на Боб Марли. 
За какВо стаВа дума обаче Все пак, ще попита редоВия аа- 
нъкоплатец? 

За разлика от Ке-Мо! тук няма да карате така люби- 
мите на Егеетап колички с Батерия от 1.5М и дистан- 
ционно управление (и на мен са любими, признаВам си без 
Бой), а ще се Возите на играчки, Които подобно на род- 
оВете. от Згаг МХ/агз Еркоде | Касег, се носят над Водата. В 
случая те са зверски неманеВрени, но от друга страна и 
адски забаВни В тази сВоя си мудност, защото приличат 
на малки патета, а Всички знаем Колко са забаВни малките 
патета. 

Тези от Вас, Които са играли на Ке-Мок и имат удоВолс- 
тВието да играят на Кепедайе Касег, няма начин аа не за- 
Бележат сходстВото В графично отношение, защото 
(както Вероятно основателно подозирам) игрите се Въз- 
ползват от един и същ епате. Всъщност осноВното дос- 
тойнстВо на КК е Водата. ЧоВек Би Казал, че е праВена-с 
тойоп саршппа :-). Вълничките са точно Като-В плаВате- 
лен Канал, самата Вода е Кристална като по рекламните 


Каталози на Карибите. Ще Ви-се иска да Бръкнете В монц- Огън! Не на Вас бе, аз трябВаше да стрелям... Пазете 
тора и да си топнете ръцете. се и от глините, за да не Видите зВезди посред бял ден 

За да е пълна феерията, Вашата играчка, Бричка, 
помег-че - или там както ще го наречете - успява да създа- 


забраВен и тук, само че е променен В пасиВен такъВ и 
то ВъВ Вид на щит - единстВената му фунКция е да Ви 
предпазВа от злите ракети на още позлите им подате- 
ли. Изненадите със заимстВаните (абе КВо заимстВани 
бе Брат - направо са си Крадени - Белред) предмети 
обаче не спират дотук, защото - Както знаем - подаръ- 
ци ще има за Всички от сърце, а изненадите от дълбо- 
кия чуВал ниКога не сВършВат. За самонасочващите се 
ракети може да се КаЖе, че дори дизайна им е изкопиран 
едно Към едно. ЕдинстВената принципна разлика е, че 
тук излита една зВездичка, а не снаряд. Обаче, за да не 
е съвсем нагла Кражбата, аВторите яВно са се чесали 
доста дълго за да измислят нещо сВястно и лично по 
мое мнение са Вкарали В играта една от най-крещяшщи- 
те за Възхвала идеи под формата на нещо Като Жизне- 
ни точки. Да именно. Не случайно по пистите са разх- 
Върляни наВсякъде аптечки. ТоВа е още един от роуиег- 
ирз, с Които може да се сдобиете. Нещо по-интересно. 
В играта е предВидена и опция за алтернатиВна стрел- 
ба. ТоВа протиВно на здраВата логика (Калена В В!0092, 
--+ 3 , От, На!-ШЕе), далеч не значи, че оръжието с Което В мо- 
- пренесе аи я - мента сте се сдобили стреля аВойно по-могъщо. Напро- 

ф тиВ - тоВа просто е слот за още едно оръжие. Така нап- 


Лелеееее, май ще ми се Видят патици посред зипла... ример може докато обстрелВате с ракети нещастни 


де такоВа заВихряне, че зад Вас се носят Водни пари. Тоба, 
разБира се, е добре - пречи на изродите отзад. Но не чак 
толкова, Колкото ми се щеше. За мое огромно съжаления 
аВторите са решили да не затрудняВат изостаВащите, 
Като са намалили летящата назад Вода далеч под мини- 
малното желателно Количество. Но Все пак играта е за- 
мислена така че да може аа се играе на Вапзпее без особе- 
но проблеми, Което доКазВа, че В тази идея разум има. 

По нататък В темата ни очакВат и търкалящите се 
по ниВата аналози на геуойз (да, бе за бонусчетата гоВоря) 
от едноименната игра. Те отноВо са радост за окото. 
5 Приличат на огромни КубоВе отжеле, Което уВи не се Кла- 
а ти от Вибрациите, макар че ако сте,на нелошо Количест- 
з Во тВърд алкохол играта из далеч по-разаВижена :). 
4 Както може да се предполо рстВото на Ке-Мо! на 

пазара, Както и по-ранното че, са обусловили тук 

ред предмети, Коцто далеч леждат непознати на 
4 заклетия геймър. Аналогът атерията този път под 
формата на допълнително гателче, Което е със също 


Ващо дейстВие. Лъчът по- Балсаму и мъглата, трябВаше да си Купя 
еупоменатата игра не е аспиратор 


гепесезяйе гесегъ 


Ка, имал нещастието да Ви изпревари, може 
да Включите допълнителните аВигатели и 
докато той се Върти отчаян, да Вземете ценните секун- 
ди преднина. Между другото тук забаВянето В следстВие 
попадане на мина (Все пак карате ВъВ Вода, Без мини не мо- 
Же), уцелване от ракета и прочее е реализирано далеч по- 
ВълнуВащо отколкото В Ке-Мой (Ууууу - бел.ред). Над глаба- 
та на Вашето чоВече започват да се Въртят патета, Все 
едно на главата му е паднал 5 тонен Бетонен Блок от 8 
тона :-). ТоВа, разбира се, продъл- 
жаВа кратко (около 3 секунди). Ед- 
но от другите Възможни наказа- 
ния е Временно сплесКВане на Вози- 
лото. След още три сеКкунди Всич- 
Ко сие наред и Вие отноВо щурму- 
Вате хълмоВете. 

А, да - смело гребейКки с пълни 
шепи от Кошницата с идеи на Ке- 
Мой, менютата В КК са реализира- 
ни, използвайки се епдте-а на игра- 
та. Самите менюта предлагат 
няколКо различни опции на игра - 
Агсаде, Рапу, Ошкск Касе, Най 
Кесога гасе. 

За Агсайе няма КаКВо толкоВа 
да обясняВам - 32 състезания, В 
които пърВото място е поВече 
от желателно. Хитър обаче е на- 
чина, по Който аВторите са се 
спасили от потене над редактора 
на писти - просто са добаВили към 
осноВната цел допълнителни за- 
дачи. Реално 32-те състезания са реализирани на четири 
писти. Един път обаче трябВа да събирате снежни чоВе- 
ци, друг път плажни топки, да завършите състезанието 
под определен ВремеВи лимит и така нататък. Така едно 
и също ниво БиВа използвано многократно с малки измене- 
ния, Като просто се променят допълнителните Ви задачи 
- основната е, разбира се, да победите. 

Ош Касе е една добра Възможност да се запознаете с пис- 
тите, и поради крайно ограничената им Бройка там от- 
начало има само една. Нямайте грижи, тази писта участВа 
В Близо 4090 от ВсичКи състезания. Самите писти далеч не 
са труани. Едно дВе минаВания по тях и Вече сте почти 


майстори. В Догща имате уникалния шанс, ако ма- 
лява с 


ра: с приятел знае, че дори и 8 
и компютър издъхВа под този 


ли задника. Ще Видиш ти, 
пле задмлинеш, задник такъв! 


Опааа, тоВа мл 
да имаш Късмле 


ГотоВи за стрелба... 


гзсег 


сВоеобразен Поой. Като Връх на недомислието опция за 
тищрауег няма. Няма Бе! Няма! Може Би програмистите са 
решили, че начин да се Включат дВе КлаВиатури и да 
джойстика Към една машина има, за да може да прерасне 
скучния зта!е В ожесточен тишрауег двубой. Само че не са 
го упоменали - начина. Аз също не успях да измисля начин 
тоВа да стане, Въпреки че успях да размажа съседа отгоре, 
като го поканиху нас да джитнем малко и му дадох да раз- 
бере (на по-гадните копчета естестВено). Играта далеч 
не ВърВеше както Бих ис 
Кал, но Беше играема. 

И понеже, тъй и тъй 
съм се размрънКал, да до- 
Върша: Възмутително е 
игра излязла В Края на 2000 
година да има Видеооткъ- 
си с такоВа Възмутително 
Качество - Като на игра, 
излязла преди поне 5 годи- 
ни. 

По-нататък: Ако чоВек 
реши да Бъде дребнаВ ще 
отКрие тВърде много не- 
домислици и неща, които 
успешно ще му докарат 
нерВен пристъп или сър- 
дечна атака. Колкото до 
последното..., хм, абе има 
едно деВойче дето си раз- 
карВа Кучето В парка до 
нас..., ама айде - тоВа е 
друга тема. 

Та на Въпроса - какВа е тази течна Вода В корито от лед бе 
хора? Силна Възмута изригна В мен на едно ниВо, Където 
трябВаше да си пазя КръВта да не слиза под 1590. Всичко чу- 
десно, прекрасно ниво, карам си аз и КВо да Видя - насреща 
трупи, широки колкото целия плаВателен Канал. Само бла- 
годарение на сВръхестестВените си способности успявам 
да мина между Капките и точно се радвам Как съм излъгал 
тъпото дърВо, когато забелязвам Как изведнъж почВа да 
ми мига кръвта. КипВам! Оказва се че дори на почтително 
разстояние от дънера пак не мога да се размина невредим. 
След милион преиграВания, разбира се този проблем Беше 
дебъгнат, но защо трябВа да го има, питам? СледВащото 
ми грандиозно оплакВане е от музиката. Тя е В СО-АиаЮ, чу- 
десно, прекрасно, най-накрая чист зВук, но защо по дяВоли- 
те трябВа да спира точно по Време на полоВината състе- 
зание? "Толкова е дължината на парчето, мързи ни да го 
напраВим да се поВтаря, докато сВърши пистата. КаКВо 
да се праВи, съжаляВаме мили играчи, но нямаме Време и 
Желание да доизкусуряВаме такиВа минорни проблеми." - 
почти официално изказване на фирмата производител. Ка- 
то се абстрахираме от унищожителната Критика, която 
теглих на горката игричка, може и да се оКаже, че играта 
си е супер! Няма КаКВо да се лъжем, играта отправя доста 
сериозно предизВиКателстВо Към прекия си Конкурент - Ке- 
Мой. (Малее, КВо Каза тоКу що бе, колега - предизВикателс- 
тВо ли чух? Като тоВа да излязат наВън и да се разберат 
Като мъже, нали? Голи до Кръста, на аВа метра разстоя- 
ние, един от друг се плюВат. Или с по едно пауноВо перо - 
гъделичкат се до посиняВане и задушаВане от смях. Какво 
предизВикателстВо Бе? Ке Мой КШ 777? Бееееее! - Бел. 
Егеетап... Една минута по-късно: ТоВа последното да не се 
Взима под Внимание, Егеетап току що отлетя на Юг - 
Бел.реа) Графиката е най-силния Коз В ръцете на тоВа от- 
роче на Болни, но трезво мислещи мозъци, музиката е Ве- 


„села и Жизнерадостна, и макар да не е агресиВния индъст- 
риал на ОША, Все пак допринася за пълно потапяне В игра- 


та. Самият геймплей е бъкащ от оригинални, макар и мал- 
Ко изплагиатстВани идеш, Които само чакат да ги Видите. 
И макар че Вече далеч не съм на 13 години, аз лично страш- 
но се изкефих на тая игра. Не за друго, а защото тя е съз- 
дадена, за да докосне детското у Всеки. Детското, Което 
ниКога не умира. ПробВайте, за да ми поВярВате. 
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АМО АТНСОМ 


В последните няКолКо Броя стаВаше дума за дънни платки, 
Базирани на схемен набор те! и изобщо не се спомена и ду- 
ма за АМО. Поради огромния Брой Ваши писма, задаващи 
различи Въпроси относно новият й процесор - Аоп, ето 
Ви и информацията, Която успях да събера за него. 
Надявам се, че ще Ви Бъде полезна. 

Борбата между аВете фирми започна още през 1993г., Ко- 
гато Адуапсей Мкгоросеззогз Оемксез започна разработка- 
та на процесори, Които да са Конкурентно способни на 
иче!. И наистина, фирмата успя да се наложи на пазара ка- 
то Вторият най-сериозен играч на пазара, но до скоро и ду- 
ма не можеше да стаВа за детрониране на пе. ПърВите 
опити В тоВа направление Бе процесорът К6-2, Който по 
Всеобщо мнение можеше да се сраВняВа по производител- 
ност с Репйит 1 на еквиВалентни честоти. Въпреки тоа, 
той не успя да уВеличи значително позициите на АМО, за- 
щото е! преминаха на 9ог 1 и не след дълго пуснаха ев- 
тиния Сеегоп с Кеш, Който успя да доВеде не малко ядоВе 
на компанията. Финансовите резултати на Компанията 
през последните няколко тримесечия бяха отрицателни. 
АМО реши да промени стратегията си, Която ВключВваше 
предлагането на процесори със производителност раВна 
или по-Висока от тази на Конкурентите им от пе! при 
точно устаноВен спред В цената | т.е. имаше точно опре- 
делен процент, който процесорите на АМО трябВаше да 
Бъдат по-евтини от тези на е. Най-ноВият модел на 
компанията - А оп се стреми Към друга пазарна ниша - на 
системите от Висок Клас. Ай оп не е Бил замислян Като еВ- 
тин процесор така че ако очакВате нисКи цени ще остане- 
те неприятно изненадани от цената му. Причините за 
пази стъпка на АМО са дВе. ПърВата е, че те искат да нап- 
раВят най-бързия х8Вб процесор на пазара, с Което да прив- 
лекат ноВи Клиенти, Които досега са използвали Реппит 
ЩШ). Едно евентуално преориентиране на професионалис- 
тите Към АЙ оп, ще се отрази БлаготВорно на продажби- 
те и пазарния дял. ОсВен тоВа при процесорите от Висок 
клас печалбата е много по-голяма. Но дотук Всичко си ос- 
таВаше В сферата на добрите пожелания... 


ПРЕДИМСТВА 


След Като АМО пуснаха Айоп на пазара през месец аВгуст 
1999г. стана ясно, че оптимизмът на АМО не е Бил напра- 
зен. ПърВият модел на 50ОМНг достигна около 2090 по-Ви- 
сока производителност от тази на Репйит 1-500 | тук не 
стаВа дума за Соррегтте). Как Бе достигната подобна раз- 
лиКа? Ще спомена съвсем накратко някои от основните 
предимстВа на Ай оп спрямо Репйит 1. 

1. Кеш от пърВо ниво (11 Сасйе) 

Размерът на 11 Кеша при Ай оп е 64 КВ. ТоВа е 4 пъти, поВ- 
тарям пъти поВече, отколкото В обиКноВения Репцит Ш. 
Като се има предВид, че Кешът служи за Буфериране на 
данни, тази разлика се отразява и на производителност- 
та на системата. 

2. Ехесипоп Рог!5 

Друг осноВен момент при работата на процесора е начи- 
нът, по Който той изпълняВа инструкциите, зададени от 
софтуера. При Репцит Ш за тоВа се грижат 11 паралелно 
работещи единици. При Ай оп те са поВече, при тоа из- 
ползват по-сложен и ефектиВен алгоритъм за изпълняване 
на непоредни инструкциите (опьоГогаег). След Като те се 
обработят операциите БиВат изпращани Към така наре- 
чените ехесийоп ропз (В сВободен преВод Канали за изпъл- 
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Резултатите от сравненията между АМО А "оп 
и Реппит Ш на 60ОМНг. АМО убедително Води. 


нение). При Репйит  ехесийоп ропв са 5, а при Айоп 9. То- 
Ва означава, че процесорът на (е! може да изпълнява по 5 
инструкции на циКъл, докато този на АМО цели 9! 

3. По-добро ЕРИ 

Разкодирано, съкращението ЕРИ означаВа Поайпд роп! ипи 
т.е. тоВа е частта от процесора, Която отгоВаря за опе- 
рациите с плаВаща запетая. Познайте, Кои приложения на- 
мират най-голяма полза от ЕРО-то? Програми за ренде- 
ръндринг, Като 3О “идо МАХ и игри |най-Вече Оцаке-о-об- 
разни). Ще Видите, че при сраВненцието между Ай оп 500 и 
Репйит Ш 500 разликата изобщо не е малка. Друг е Въпро- 
сът при сраВнение от Вида Айоп у5. Соррегтте при игри, 
оптимизирани за 55Е, Като Опаке |: Агепа, например. 

4. ЗогА : 
Както предполагам знаете, Ай оп се закрепВа Върху шина, 
която прилича на 5101 1 на Репйит 1. Тя се нарича 510: Ац не 
е съвместима със 5101 1. Фо! А използва протокола на ОЕС 
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При сраВнението между Аоп и Соррегтте нещата 
изглеждат глалКо по-различно. А оп е с едни гърди напред 
при бизнес приложенията 


Арпа "ЕМ6". Честотата, на която ЕМб работи е ТООМНТ2, 
но самата шина може да трансферира информация и при 
Високата и при ниската точка на цикъл, така че техничес- 
Ки погледнато скоростта се удВояВа и стаВа 200МН2. 


И НЯКОИ НЕДОСТАТЪЦИ 


Айоп щеше да бъде най-добрият процесор на пазара, ако 
не Беше една негоВа слабост. Кешът от Второ ниВо не е 
интегриран оп-йе ами е изнесен извън ядрото на процесо- 
ра при тоВа функционира на половината от честота на 
СРИ-то. При 700МНг Айоп Бе достигната границата на 
скоростта при кеш паметта - 350МН2. ЗатоВа следВащи- 
те аВа процесора на 750 и ВООМН2 използват технология- 
та К75. При нея 12 кеша работи В съотношени 2:5 т.е. 
при 750МНг-оВата Версия на Айоп, скоростта му е 
зо0мнНг. 

ОсВен тоВа Ай оп е Ка- 

то един малък реактор 

- изискВанията му Към 
захранВането > съВсем 

не са малки, да не гово- 
рим че из Интернет 
има проблеми с повиша- 
Ване на температура- 
та. Проблемите се задъл- 
БочаВат при "издуване- 
то" на процесора на по- 
голяма честота. При пре- 
минаВането Към 0.18 ми- 
ронна технология тоВа ще 
Бъде Коригирано, но дото- 
гаВа имайте предвид, че окКо- 

ло 300 Вата захранВане са една добра застраховка срещу 
забиВане на системата Ви. 

Друг проблем при Айоп е хардуерната му несъвмести- 
мост с Репцит ЩШ). СтаВа дума за това, че Айоп се нуж- 
дае от коренно различна дънна платка от Репйит. Зато- 
Ва, ако В искате да напраВите ирдгаде на А оп, ще е 
необходимо да смените и дънната платка. Но тоа е са- 
мо част от цялата история. За момента дънните платки 
за Ай оп не поддържат АСРА4х, 13ЗМНг ХОКАМ... Решение- 
то на този проблем Вероятно ще се нарича Ма КХ-13З, 
която В скоро Време ще се пояВи на пазара. 


БЪДЕЩЕТО 


За последно, предлагам да наденем розовите очила и да 
погледнем В планоВете на АМО за 2000-ната година. За В 
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А Когато се пусне игра, оптимизирана за 55Е, КакВато е Оиаке 
Ш: Агепа, нещата се обръщат В ползВа на Соррегтте. Въпреки 
тоВа трябВа да споменем, че при горния тест СеЕогсе 256 
при АМО системата е Била принудително сложена В режим 
АСР 1х, докато при Реппит Ш е работила нормално - АСР4х 


бъдеще фирмата предВижаа КачВане на 12 кеша Към чипа 
и по този начин се елиминира необходимостта от ог А 
(алтернатиВата на Зог 1). Скоро се очакВа чипоВете да 
преминат от алуминциеВи Към медни Връзки. ПредВиждат 
се Версии на Айоп Както за Уо! А, така и за 5хосКе: А. Же- 
лаещите да закупят АМО ще имат избор между: 

Тнипдегъма - Процесорът ще използва 0.18-миКронна 
технология, а ядрото му ще бъде К75. Скоростта на 12 Ке- 
ша ще бъде на тази на процесора, т.е. тя ще бъде оп-дуе, 
Като при тоВа нейният размер най-Вероятно ще остане 
512КВ. ОчаКВа се резултатите от тази промяна да Бъдат 

няколко милиона транзистора 
В поВече, както и значител- 
но уВеличение на произВоди- 
телността. “ Тпипдега 
ще Бъде насочен Към паза- 
ра на раБботни станции 
от ниско ниВо и нас- 
толни компютри. Ще 
се предлагат Версии 
за Чо Аш 5оскеГ А. 
зри ге -ТоВа се 
очакВа да “Бъде 
Сеегоп екВиВалента 
на АМО. Процесорът 
ще разполага с по-мал- 
Ко 12 Кеш памет, най- 
Вероятно оКоло 256КВ. Други разлики 
спрямо Тпипдетга няма да има. 5хри ге е насочен 
към настолните системи от нисък Клас. 

Мизтапа - А оп супер-тежкКа Категория. ОчаКВа се про- 
цесорът да разполага с до 2МВ кеш памет от Второ нидо. 
От АМО съьобщаВат, че той ще има "подобрено ядро", но 
засега от фирмата не са изтекли поВече подробности. 
Михгапд ще е ориентиран Към работните станции от Ви- 
сок Клас. 


Р5. Един ден преди списанието да излезе на печат, АМО 
демонстрира на /"етайопа! зой4-9кие Стсийз Сопегепсе 
най-новият модел на Компанията - АШоп на 11 ООМНг, Кой- 
то работи БЕЗ специално охлаждане. Процесорът е изра-: 
Ботен ВьВ Ра 30 В Дрезден и е с оп-де 12 Кеш памет и 
медни Връзки, произведен по 0.18 микронна технология. 
ЯВно АМО ще удари Жестоко /"е! много по-скоро, отКолко- 
то очаквах... 
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Интернет, Като че ли е на път изцяло да замени отно- 
шенията между хората. Типичен пример за тоа са чато- 
Вете. Там Всичко може да наподобяВа истинския живот - 
сръдни, приятелства, сВалки, Войни, примирия ... цяла па- 
латра от чуВстВа. При тоВа положение, защо да Комуни- 
кираш с Външния сВят? По Интернет е по-Безопасно 
(там не чупят ръце, защото си Бил отВорен, максимум да 
те дропнат, Баннат, Кикнат и прочие рестриктиВни 
мерки), пък и можеш да се предстаВиш 
за Всеки... Вече има хора, Които по цял 
ден Висят В Мрежата, говорят със себе- 
подобни и не щат да си подадат носа 
наВън. Но туК, неминуемо, ВъзникВа 
проблемът с голямо П. Има физиологич- 
ни нуждч, Които Мрежата, като че ли 
не може да задоволи. Специализираните 
сайтоВе не решаВат този наболял 
проблем, а само способстВат неговото 
разрастВане. И нетърпелиВите потребители на Интер- 
нет непреКъснато се питат: “А не можем ли и да се... та- 
коВата .."- На тях яВно им е неудобно, затова аз ще го Ка- 
жЖа: "А не можем ли да праВим секс по Интернет?". "Мо- 
Жем" - отговарят му производителите на Виртуални 
шлемоВе и Костюми и му показват последния модел. "Той 
е уникален, дори ще бъде много по-хубаВо отКолкото ная- 
Ве." Малко етикетче сВряно 
В ъгъла на прекрасната Ку- 
тия указва цената. Тя е меко 
Казано шокираща - имам 
няколко идеи как може да бъ- 
де похарчена петцифрена 
сума В долари (просто ми я 
дайте и ще останете учу- 
дени Колко Бързо се спраВям) 
и Виртуален шлем с Кос- 
тюм, Като че ли не Влиза В 
плях. ТоВа може би еи причи- 
ната за пояВата на Риск Уои 
Еиск Ме (или накратко 


ЕОЕМЕ). ТоВа са само 
догадки. Истинската 
причина ще Бъде за- 
Винаги обВита В мъг- 
лата на Времето. 

Не знам Кой Болен мозък е решил да напраВи подобен хар- 
дуер. Нямам ни най-малка представа, защо. ФаКт е, че 
следните, хмм, устройстВа наистина същестВуВат - сай- 
тът не е някакъВ майтап със сВета. Колкото и да не ис- 


62 осзтегеъ" ухогкъпор е/ гопо 


| г ИН 
: МЕ с» зторо: СОКРОЗСЗХИЕ- 


з -з г с В хлли <-з г «-- 


Пегомеге 


Кате да ми поВярВате. Но Вие така и още не знаете за 
какВо стаВа дума. И така, както поне следВа В моите хар- 
дуерни статии (тоя лаф Вече се изтърка), следВат 
ТЕХНИЧЕСКИ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

ЕЦЕМЕ представлява 5,25 инчоВо устройство (като голя- 
мо флопи, СО или чекмедже), Което се продаВа В дава мо- 
дела - за Жени и мъже. Мисля, че и сами ще успеете да се 
сетите за разликите В проектирането. РОЕМЕ за мъже е 
далеч по невинно изглеждащата част - само едно Кръгло 
отВорче :). Вижте снимките и ще Ви стане ясно. И така 
да приемем, че сте си инсталирали чудото Върху СО-Кот- 
а. Как лочно дейстВа ЕОЕМЕ? Влизате В Мрежата и със 
специалния софтуер, идВащ с хардуера започВате сесия. 
Вашата ЕЦЕМЕ полоВинка се пояВяВа и остаВа само да си 
го сложите/пъхнете (В зависимост от пола и предпочи- 
танията :). След тоВа Всяко Ваше аВижение ще се преда- 
де на партньора Ви посредстВом Интернет. Голямо шоу. 
Държа да отбележа, че нежната половина на чоВечество- 
то е В много неудобна позиция. За мъжете няма да бъде 
чак тмаКкъВ проблем 
да си наглася РС-то, 
за да осъщестВят 
Виртуален  полоВ 
контакт, но при 


Жените положението едВа 

ла ще е същото. На Кар- 
тинките тоВа се Вижаа с 
неВъьоръжено око. В реклам- 
ната Брошура тВърдят, че 
устройстВото стаВа и за 
любителите на > орална 
(предстаВете си, Как ще 
Бихте се чуВстВали :))) чи 
анална любоВ. За мъжете с 
нежни души не е помисле- Ш 
но, но ако се съберат дос | 
татъчно писма, Вероятно аз 

ще се изкарат Версии за ге- 

поВе и лезбийки Интернет 

маниаци. И Всичко тоВа само на цена от 4995 парчето. 
1 година гаранция. Оферта, на Която не можете да ус- 
тоите! 

ПичоВете, разраБботили продукта, препоръчват и използ- 
Ването на презерватиВи по Време на акта. Според тях 
причините са от санитарно естестВо, но помислете 
при прекомерна употреба, КаКкВо стаВа 
с модула на РОРМЕ предназначен за мъ- 
же?? 

По отношение на пегпе! изискВанията 
- 14.4 модем ще бъде напълно достатъ- 
чен. Не се знае КакВо стаВа, Когато из- 
Веднъж трансферът по Интернет се 
затлачи и как ще се компенсират за- 
БаВянията. Още по-малко искам да Ко- 
ментирам произшестВията при пре- 
късВане на линията, но тоВа със сигурност са рисковете 
на професията. Същото Важи и при Внезапно спиране на 
тока, при употреба на уреда от мъже - тоВа не е СО-Кот, 
че да има опции за аварийно изВажаане... 


Първу Бъпгарсии Онтарнет Магазин 
о о(8:) 


е игри 

е АНЦЕЦ 

е парццер 

е софтуер 

е аасесоари 


о плащане при доставаа 
о ципи с даебитич варти 


"стомите са в наличност и се доставят от Внижарници Аомпютърен свят 
варна ул. Райдо Нинзифов 14 тел. БО1 9714, уп.Шван Рисаков 31 тел. Б01 913 
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сзвзтор: Се МЕ- 


Най-накрая дойде Моментът. Благодарение на слабия период на Компютърните игри - почти нищо стойностно не излезе 
този месец, най-накрая изблъскВаната месеци наред рубрика Хоймиаге Видя бял свят. Честно Казано, имаше идея тя да се по- 
мещаВа на диска (по подобие на филомвите и Видео прегледи на 5паке), но мисля че ще Бъде най-добре тя да Бъде В списа- 
нието. Какво смятате Вие по Въпроса? - На диска или В списанието или В небитието? Очакваме отговори на този Въпрос. 


И/таомз 2000 РВО 


За Мпдомуз 2000 се изписа тол- 
коВа много, че аКо не сте прекарали 
последните няКолко години В неиз- 
Вестна пещера В Родопите, надали 
не знаете за каКВо стаВа дума. Но- 
Вата операционна система Би 
трябВало да Комбинира сигур- 
ността и многозадачния режим 


св пя 


Интерфейсът 


на Млпдоууз 2000 Рго!еззТопа! 


не се различаВа много от този на У/т 98 


на МТ с удобния и лесен интерфейс 
на У/пдоууз 98. КакВо точно се е по- 
лучило - Все още не мога да Ви Кажа 
със сигурност. Но ще споделя с Вас 
Впечатленията си от няколкото 
ани, Които прекарах с МЛпдоуиз 2000 


Ргогеззопа! и резултатите от тес- та, „Които просто >“ обяВиха 
р 
тоВете, Които направих. 
ПърВо няколко Встъпител- стоте 3 аи 
роза | 
ни слова по отношение на сис 84 -) „а ка ка ял ш 
(а Гаез. 

темните “ изисквания | на -Р89РМ8 в а 

Мпдоуив 2000 рго!еззопа. Не измене 99 ОВ Ф Е. 24) за 

знам дали си спомняте, но пре- | аа“ 7“ а - пече 

ди няколко години Мкгозой гор- | изеашиа оше с в 
5 1 Плвете  Кеубомй | Мевнкуе. Мое  Меслокалд 

до съобщиха, че МЛпдоуиз 95 ще сине сие саке 

тръгне на 3860Х-40 с ВМВ Кат. зчаеаевеве 

И той наистина тръгна. Е, не Веди РУМИ РАННО Ка Зеле 

стаВаше за работа, но някак си пон ф 

МИпдомуз 95 се инсталираше на ча ии сме иа 

подобна Конфигурация. Същото 


нещо можете да очаКВате, ако 
Качите У/пдоууз "2000 на маши- 
на с Репшит процесор и 64 МВ 
Кат (минималните изисКкВания 
според Мкгозой). Не само че ще 
чакате поВече от час и полоВи- 
на за 60ОМВ-оВата инсталация, но и 
е хубаво да се отБиете до близката 
закусВалня да хапнете нещо или да 


ещ сетеге" уукогкепор е и гоопо 


отпуснете изопнатите до Краен 
предел нерВи докато го чакате да 
се доконфигурира. Всички тези хуба- 
Ви приказки бяха, за да мога съвсем 
отгоВорно да заявя, че е меко Казано 
неразумно да си инсталирате 
Мпдоуиз 2000 рго!еззопа! на машц- 
на, Която няма поне 96МВ Кат и 
Сеегоп ЗЗЗА. Опера- 
ционната > система 
ще работи и с 64 МВ 
Кат, но БаВно, много 
БаВно. Но 128МВ Кат 
далеч не са оптиму- 
ма на Мпдоуив 2000. 
ЗаБеляза се значител- 
но забързВане на сис- 
темата след слагане- 
то на 196МВ Кат и 
256МВ Кат. ТоВа е. Оцаке 3 пасти 
да яде - ММпдомуз 2000 ргоГеззтопа! 
изискВа от системата Ви адски 
много. 

Като стана дума за инстала- 
ция - при мен тя премина Безп- 
роблемно, но имам приятели, 
които след инсталация на 
ММпдоуув 2000 ги носихме до Къ- 
щи след 24-часа на Оцаке В Близкия 
гейм Клуб. СъВсем Бяха пощръКлели 
горките и само мълВяха: "Бил 
со" (не е леко да ти се ска- 
пе целия хард диск, съчуВстВам 
им). Всъщност не са малко хора- 


Соп!го! Рапе рът на МТ е заменен с този на 
У/Лпдоуиз 98, но нека тоВа не Ви заблуждава - 
МТ-ядрото Веднага си проличаВа аКо пуснете 
Адтит!гагог Тоо!5 


М/пдоууз 2000 за Проблемът 2000, 
който ни заплашВа. Други пъК об- 
ясниха цифрата 2000 В заглавието 


Като Броят ноВи БъгоВе добаВени 
от талантите на Мкгозой. 

А сега сериозно. МИтдоуув 2000 
Рго еззопа! е осноВан изцяло Върху 
кода на Мпдоуиз МТ. КакВо означава 
тоВа? ОсВен зловВещи системни 
изисКВания и много по-кадърно напи- 
сана и ВърВяща система. Защото 
разликата между МТ и Мтдоууз 98 е 
няколко Камиона "Буболечки". МТ Вер- 
сията е с Класи над сВоя събрат, но 
пък ограничената поддръжка на иг- 
ри и по-тмрудното поддържане на 
системата прогонВаха средноста- 
тистическия играч от нея. Дали и 
М/пдоуув 2000 РгоГеззопа! продължа- 
Ва пътя на конфронтацията? 

От игрите, Които се опитах да 
пусна под МЛпдоуув 2000 Рго?езятопа!, 
нямаше никакВи проблеми със съВ- 
местимостта (с малки изключения). 


Вери - проблем номер 1 за 


играча, тръгнал да си Качва УЛтдоууз 2000 


По форумите, чиято тема Бе 
Мпдоуиз 2000, имаше оплакВания, 
че някои заглаВия не тръгват под 
системата, но Х/тпдоууз МТ Версиш- 
те им оправяха тзи проблем. Дотук 
Всичко е добре, НО ако случайно, по 
някаКкВа причина играта изисква 
Оес 7, забраВете да я пуснете. Тя 
изобщо няма да тръгне. Проблеми 
със съвместимостта няма, но няма 
и Отес« 7 за М/тдоуиз 2000 :). Така че 
ако искате да играете Еапрууопт 
Лт 30, например, ще Ви се наложи 
да си инсталирате и МХ/пдомув 9х. 
Друг проблем е КачестВото на драй- 
Верите (за този момент ще се спра 


АМО Атпоп 


соГТууоеге 


по-подробно след малко). Компютъ- 
рът, Който служеше за опитно зай- 
че, Беше екипиран с п1е740. Под 
МЛпдомиз 2000 картата работеше 
по-добре, поддържаше по-Високи ре- 
жими на опресняване, но Когато пус- 
нах Опгеа! Тоитатеп: В Орепо!. ре- 
Жжим, положението излезе изВън 
контрол. Мишката се Влачеше и 
след полоВин час налучКВане, успях 
да щракна Върху Бутона Спапде и да 
променя Видео режима. В Огес30 
играта ВърВеше сносно, но Когато 
пуснах Най Оиащу Техгигез започна- 
ха да се пояВяВат разни едноцВет- 
ни четириъгълници. Май не е необ- 
ходимо да Ви КазВам, че под 
Мпдомуз 98 ХЕ подобни проблеми 
нямаше. 

Друг проблем при МЛпдоумз 2000 
предстаВляВа “недостатъчната 
поддръжка на хардуера. 

Само ще Ви спомена, че Когато 
пуснах МЛпдоуув 2000 на система със 
софтуерен модем КосКуие! НУЕ и КА 
зВукоВа карта (В случая Типе Веасп 
б5усет 2000), тези аВе устройстВо 
изобщо не успяха да тръгнат под 
ноВата операционна система. Нап- 
разно търсих драйВери В сайта на 
Мкгозой и на производителите - 
"отникъде надежда Взорът не 
Видя. Подобна незаВидна съдба 
очакВа и други по-стари устрой- 
стВа, Като изобщо не се знае, дали 
В скоро Време те ще бъдат Включе- 
ни В поддържания от М/пдоууз 2000 
хардуер. Да не гоВорим за положЖе- 
нието СО-К. Лично аз пробВах да 
пусна няколко  записВачки под 
М/пдоуив 2000, но Без особен успех - 
над определена скорост на записва- 
не изгаряха СО-то. Но има и добри 
ноВини. 

За разлика от МТ, ХЛпдоуув 2000 
е РидпРау, Което означава, че 
Всички РпР устройстВа ще се ин- 
сталират Безпроблемно на него. Ос- 
Вен тоВа се поддържа и И5В стан- 
дартът, “Както и опцията "Пог 
зумар" - да сВалите или сложите П5В 
устройстВо по Време на работа. 

ОсВен тоВа стабилността на 
М/пдоууз "2000 е подобрена многок- 
ратно. При проВедения от мен 
тормоз над ноВата операционна 
система, тя се държеше мъжки и за- 
Би само 1-2 пъти. При подобни дей- 
стВия М/тдомуз 98 ЗЕ Веднага се 
предаде и показа синия екран. Про- 
Бойните В сигурността В МТ са за- 
Кърпени и за момента М/пдоуув 2000 
еш най-сигурния Х/пдоуиз, Който е 
праВен някога (Временно, може Би :). 
Ако досега сте ползВали само 
МИпдоуув 9х ще забележите и значи- 
телно, пардон ЗНАЧИТЕЛНО подоб- 
рение на тиказклдса. Много от- 
даВна се знаеше, че ХИпдоуиз МТ е ис- 


плинската многозадачна система, а 
М/пдоууз 98 много трудно може да 
се нарече така. При проВедените 
тестоВе предимстВото на 
Мпдомув 2000 над 98 Версията бяха 
огромни. Опитах нещо съВсем прос- 
тичко - Копиране на файлоВе от 
един хард диск на друг (28) докато 
Мпатр-а сВиреше. При М/тдоум 
2000 нямаше накъсВане на звука... 

Има още много (и хубаВи) неща, 
които могат да се Кажат за новата 
операционна система, но по-голяма- 
та част от тях нямат никаКВа до- 
пурна точка с игрите. А нашата 
цел е да погледнем М/пдоуув 2000 
именно през очите на чоВек, Който 
използва компютъра си за забаВле- 
ние. Защото подобрения интер- 
фейс, Възможността за по-голям 
контрол Върху И ако трябВа да из- 
Влека някакВо обобщение на написа- 
ното досега, по Би трябВало да зВу- 
чи горе-долу така: 

МЛпдомув 2000 е най-стаБбилната 
и сигурна операционна система на 
Мкгозой, пояВяВала се до сега, но Ви- 
соките изисКВания Към Компютъра, 
недостатъчната поддръжка на хар- 
дуера и липсата на поддръжка на 
Огес“ 7 я праВят неподходяща за 
играчите. Поне засега... 


РоигегАгснмег 2000 5.1 


След Като Ви загубих Времето с 

М/пдоууз 2000, злоупотребата с Ва- 
шето търпение предстаВлява с 
РомуегАгспМег 2000. "КакВо толкоВа? 
АрхиВатор Като архиВатор?" ще си 
кажат по-просВетените. И ще са 
праВи. РоууегАгспмег 2000е една 
стандартна програма за Компреси- 
ране и декомпресиране на файлоВе. 
Само че притежаВа една много Важ- 
на черта - програма е Пееуиаге, т.е. 
абсолютно Безплатна. Не само че 
напълно легално ще можете да си я 
ползвате, но и няма непреКъснато 
да Ви съобщаВа, че нейният пробен 
период, че е хубаво да се регистри- 
рате ... изобщо няма да Ви занимаВа 
с глупости. ДобаВете Към тоВа и 
някои интересни Възможности В 
нея и ще разберете защо тази прог- 
рама е намерила постоянно място 
на дискоВете ни и се описВа В списа- 
нието, 
Една от най-добрите ноВини оКоло 
РоуиегАгспмег 2000се нарича тишр!е 
ак зраппта т.е. ще можете да "на- 
цепите" архива си на няколко части 
с определен от Вас размер. Знам, че 
дисКетата Вече е почти низВергна- 
та форма на пренос на данни, но 
със сигурност Ви се е налагало да съ- 
Берете един 2МВ архиВ на 1,44 МВ 
дискета. 

Второто предимстВо се със- 


РоууегАгс Мег. 
фунКционален и най-Вече безплатен! 


ФОЕ-Тууеге 


тои ВъВ факта, че РоууегАгспмег 
2000 има пълна Вградена поддръжка 
на форматите: 21Р,САВ, ПНА, ТАК, 
ТАк.О2 и ВН, Както и може да разчи- 
та и дезархиВира следните типоВе 
файлоВе: КАК, Ак), АКС, АСЕ, 200, 
ОЧЕ и ХХЕ. ПоВече от това, здраВе 
му Кажи. 

Но тоа не е Всичко. От торба- 
та с Възможности, Които идВат с 
РоууегАгспмег 2000 ще Ви запозная с 
още три. ПърВата е зададете оп- 
цията архиВа, Който току-що сте 
получили по електронната поща 
или сте сВалили от някой уеб-сайт с 
Вашата любима анти Вирусна прог- 
рама. 

Другата екстра Към 
РомуегАгспмег 2000 се пояВяВа, Кога- 


Етояи опцията за разделяне на 
даден архиВ на няколко тома 


то отВорите архиВ, В Който фигу- 
рира изга!.ехе или зегир.ехе. Тогава 
програмата учтиВо Ви пита, дали 
не искате напраВо да инсталирате 
продукта, наместо пърВо да я де- 


51 - бърз, > удобен, 


зархиВирате В дадена директория и 
оттам да пуснете изпълнимия 
файл. И последно, но не на последно 
място идВа Възможността да разл- 
геждате зирроп ТХТ, КТЕ, ВМР, |СО, 
ММЕ, ЕМЕ и .)РО файлоВе с Вградения 
В РоууегАгс Мег мМеууег, 


умухуумуогкъпор пет босот Ес 


сощч+фу сичу 


ФЪОЕТУУАВЕ 


ФОЕ-Тууеге 


О 5ее уз. Г ”апитеуи 


Доста се Колебаех, преди да за- 
почна да пиша тази статия. Защо 
ли? Защото сраВненията между аВа 
софтуерни продукта от подобен 
клас Вече е почти невъзможно. Едно 
е да се сраВняВа Соге! Огауи с Адобе 
Шизагог и съвсем друго програми за 
преглеждане на файлоВе от ранга на 
АСОбее и иапмеуг. Защото технц- 
те Версии излизат горе-долу Всеки 
месец. Ако конкуренцията е успяла 
да измисли някакВо ноВъВеднение - В 
следВащата реВизия на другата ще 
Бъде Включена опция с подобна 
функция. Ето Ви няКолКо съВсем 
пресни примера: апМеуу Бе първа- 
та програма, с Която можеше да се 
разглеждат 
анимирани СЕ , 
файлоВе. Поз | 
найте КакВо | 
се пояВи | 
АСОзее 2.32? | 
След  тоВа | 

| 
| 
| 


шапмеуу 3.07 
ВъВеде мода- 
та на рид-п- 
оВете. “Съ- | 
щата опция | 
Вече я има и | 


та тази | 
Версия 3.0 | 
са ВъВеде- | 
ни и опцичц- 
те за редактиране на 

яркостта/контраста/цВетността 
и прочие характеристики на Карти- 
ната, Което пък същестВуВа още 
от старата 005 програма Раумеуу. 
ЗатоВа наместо да се спускам В дъл- 
ги обяснения, ще Ви дам файловите 
формати, Които дВете програми 
поддържат, ще Ви запозная с резул- 
татите от проВе- 


АМО АТП оп 


со Тууеге 


рането стаВа много по-баВно, от- 
колкото В АСОзее. 

Качество 

ЕдинстВеният недостатък на 
АСОзее по отношение на КачестВо- 
то на образа Бе при преглеждането 
на файлоВе В СМУК. Проблемът си 
остаВа и при ноВата Версия, но ако 
си мислете, че АСО5ее се справя ло- 
шо - по-добре погледнете, КакВи ги 
Върши иапмеуу :). Като цяло АСОбее 
изкарВа по-качестВените образи. 

Поддържани Формати 

И аВете програми поддържат 
разглеждане на над 40 типа файло- 
Ве. При това не само на Картинки, а 
и музика (МРЗ, Мам, Мод,Ма) ч Ви- 
део |МОМ, АМ, МРО). Разнообразие- 
то на поддър- 
Жани форма- 


ще намерите Към диска. ЕдинстВе- 
ният формат, Който липсВа В 
АСОзее и има някаКВо реално прило- 
Жение се нарича СР |спрроага Пе). 
От друга страна апмеми не може 
да се роВи из 21Р и ПНА архиви, така 
че нещата горе-долу се израВвняВат. 
Редактиране на образа 

Както е тръгнало, скоро АСОзее 
и Шапмеуу могат да се превърнат В 
мощно средстВо за редактиране на 
Картини. Наред с най-стандартни- 
те опции Като яркост/Контраст, 
Вече се забелязват Виг, |еме!5, 
ЕтЬо55, Вийоп и прочие. Благодаре- 
нче на рид-тп В иапмеуу дори могат 
да се използват известните филт- 
ри Ешег > Расогу > за 
Рпогозпор. Честно Казано 
съм Впечатлен от бързи- 
ната и КачестВото на из- 
пълнението. Макар че ед- 
Ва ли програмите ще 
стаВат за предпечатна 

подготовка :) 
КонВетиране и 

ШИ/М/ поддръжка 

Тук Безспорен ли- 
дер е АСОз5ее. Програмата 
има Възможност да 


та 


ми 
ему/) аг/з иегу Веви, | 


ти при 
мапМеу, но надали 
скоро ще Ви се нало- 
жи да разглеждате 
КА, САМ, Р5Р или С. 
файлоВе, а и някои 
от тях се нуждая от 
рид-тни (Които също 


дените тестоВе 
Скорост 
иТапмеуу пости- 
га малко по-добри ре- 
зултати от АСОбзее 
(при отВаряне на 
ЗОМВ файл, разлиКа- 
та Бе около секунаа). 
ТоВа се дължи най-Ве- 
че на различните на- 
чини, по Които дВе- 
те програми обра- 
БотВат файла. До- 
като Иапмеуи от- 
Варя файла такКа, че 
той да се събере на 
екрана Ви, то 
АСОзее Ви поКазба 
истинския му раз- 
мер. За сметка на 
това, Когато уВели- 
чите голяма Картин- 
Ка В мапмеуи, скролц- 


е, зетегъ" уухогкъпор е / гооо 


конВертира по 
един прекрасен на- 
чин голям Брой фай- 
лоВе. Акцентът ле- 
Жи Върху Ра форма- 
та, който е най-из- 
ползван В Интер- 
нет. Чрез Вграден 
рмчд-п АСОзее може 
да създаВа аВтома- 
пично НТМГЕ албум с 
гтритбпа!-оВе (ума- 
лена Картинка на 


1 


Пее 


оригинала). 
ША Цеа 
нтално  ОсноВното “| пре- 
димстВо на 


Шапмеуи е, че е на- 
пълно Безплатно! Можете 
да си го ползвате Колкото 
искате -няма никаКВи проб- 
леми. От друга страна 
АСОбее си е зПагеуиаге с 30 
днеВен изпитателен срок. 
След него започват да се 
пояВяВат разни съобщения, 
Които напомнят на непла- 
тилите, че е Крайно Време 
да олекнат с оКоло 50 дола- 
ра. 

Е, стига толкоВа 
съм Ви занимаВал с аВата 
продукта. |“ Шапмем и 
АСОзее си имат сВоите 
предимстВа и недостатъ- 
ци, но е факт, че тоВа са 
дВе от най-удобните и Бър- 
зи програми за разглеждане 
(а Вече и прослушване) на 
файлоВе. Убедете се сами - 
и аВете програми са пусна- 


АМО Атпоп 


с оГГууеге 


мое МАТСИ 


ти на диска Към списанието. 
МизксМайсн икебБох 4.5027 


Мнозина от Вас сигурно знаят, 
какКВо точно праВи тази изключи- 
телно удобна програмка. Досега пя 
Бе използвана предимно за преВръ- 
щане на музикални Компакт дискоВе 
В МРЗ-та. Програмата се справя със 
задачата си изключително успешно 
чи наред с Аидйо Сагауз е една от 
най-популярните софтуери, които 
се използват за подобни дейности. 

Кесогаег | 


" подарък 
към всяка 


ОсноВната (и най- 

сложна) част на МизсМатсп 

)иКеБох е негоВия Кесогаег. 

Той Ви позВоляВа да запис- 

Вате СО-аидю дискоВе Ка- 

то МРЗ-та. Имате на раз- 

положение > най-различни 

опции за КачестВото на 

МРЗ формата. Можете да 

ги запишете на 128 или 

160КБр5, но ако държите 

звукът от аудио Компакт 

диска и от напраВения файл да бъде 

с почти същото КачестВо най-доб- 

ре използвайте опцията  МВК 

(мапаме БИ гаке). Когато тя е ВКлюче- 

на Вашият Би гате зависи от харак- 

теристиките на звука, Който В мо- 

мента се записва. Той непреКъсна- 

то се променя. Например ако песен- 

та започВа с интродукция, изсВире- 

на на Китара или глас и поради тази 

причина дцапазонът на звука е ма- 

лък, тогаВа Бп гагеът, на Който се 

кодира МРЗ-то ще Бъде около 90- 

128кБрз (В зависимост от процен- 

тите, които сте задали). Когато се 

Включат поВече инструменти, БИ- 

гате-а се повишаВа и може да дос- 
тигне до 256КБр5. 

Самият процес на извличане на 
аудиотракоВете се изВършВа пос- 
редстВом технологията Глапа! 
Ашдо Ехиаспоп (ОАЕ). При 
МизкМаксп „)икерох 4.5027 докато 
тече записВането, програмата Ви 
показва скоростта с Която стада 
тоа, Както и ргодгезз Баг-а отбеля- 
зВа със Жълти осцилиращи линии 
проблемите, Кочто е имало СО-то 
при четене. 

Рауег 


ФОЕ-Тууеге 


ЕдинстВеното преди 
рауега на МизкМакп )иКеБох, Кое- 
то мога да се сетя, е стабилност- 
та на работа. При МапаМ!е Ви каге, 
МЛлпатр забиВа при просВирВане на 
поВечко песни. За сметка на тоВа 
Рауег-а на МизсМа!сй )икерох заема 
поВечкКо ресурси... 

Рау!: 

За разлика от МЛпатр, Кроо! и 
5опаче, чиито рауйз: е нещо много 
трудно управляемо (В по-добрия слу- 
чай) или напраВо Кошмарно, В 
МизсМаси )икерох този елемент е 
напраВен почти перфеКтно. В нача- 


База Данните с песните Ви 


лото си праВите ноВа музикална 
Библиотека и след тоВа добаВяте 
файлоВете Ви с нея. Програмата 
разчита техния 03 индекс, Където 
се съдържа името на автора, албу- 
мът, стила на песента. Цялата ин- 
формация се записВа под формата 
на база данни. Тя може да сортира 
МРЗ-тата Ви по стил, аВтор, ал- 
Бум, при Което създаВането на 
рау!<: стаВа по-много лесен начин. 


Моодчдосо е пМана е Масгох 


СОчапбигп е ВМ е Махсог 


ЗОМУ е СТХ е АП е МАС 


Сапоп е. НР е. МАХ 


при покупки над 2005 | 


конфигурация безплатен Сагпегв" Муогкбпор 


София, ул. "Янко Забунов", бл. 28, ет.З, тел. (02) 953-16-16,953-34-33; 
Благоевград: 34-140; Кърджали: 21-823; Враца: 25-396 
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ЗдраВейте и поздраВи от Варна. 

...Ще използвам момента да ударя и една Критика. На няколко пъти 
(по точно дВа) срещах думата "порно". Например В статията за 
Опмег В по предния стария брой (беше нещо от рода, че телевизора 
Вече Бил безполезен след Като спрели да дават порно по него). Не че 
съм моралист (такива работи дават тук по Кабела - няма да Казвам 
откъде знам), но Все пак М/огкзпор си е народно списание и се чете 
от 10 до 100 годишни. Не защитаВам праВата на 10 годишните (те 
отдавна Вече си гледат такиВа образователни филмчета). Думата 
ми еза по-възрастните, Които може и да ХВърлят някое око В списа- 
нието на детето иа... КакВа изненада. Затова ако е Възможно след- 
Ващия път Като Ви се наложи да праВите асоциации с Късните фил- 
ми да използвате думи Като "еротика", "образователен", "медицинс- 
Ки" филм и прочие. Иначе списанието е СУПЕР! Само ако можехта да 
изпратите ВъВ Варна малко поВече списания без диск, че много мои 
приятели не успяват да си го КупуВат, защото 5 лева не са много, но 
за Бедния студент са доста. 


Асен ИВаноВ 


Хм, прав си. Трябва да помислим за родителите и да ги предпазим 
от неочакван шок или дори нещо по-сериозно. Чудя се дали да не им 
препоръчаме образователна беседа с 10 годишните си дечица, Която 
да им отВори очите за големия лош (ДоКолКото лошо може да Бъде 
порното... Абе Как ще е лошо бе, недей така, знаеш ли КолКо е хуба- 
Во... Хм, тъй Като те гледам знаеш, май - Вие там ВъьВ Варна, по Ка- 
Белната КВи неща гледате... ама, айде няма да Казвам отКъде знам) 
сВят, за да сме сигурни, че при сблъсък с думичката порно, например 
- няма да получат тежки емоционални травми и трайни психични ув- 
реждания. Иначе предложението е уместно и ще се опитам (поне д0- 
Колкото заВиси от мен) да го имам предвид. Което означава, че ще 
си погоВоря със Зпаке. Не, няма Какдо да си говоря - той ще го проче- 
те тук. Е, считай Въпроса за уреден. 

Я да Видим сега, употребихме... КолКо?... Да, употребихме цели 4 пЬ- 
ти думичката порно... Ъ-ъ, Всъщност май станаха 5. Моли се някой 
родител да не отгърне на писмата, че... 

Колкото до списанията без диск - В този брой има реклама на една 
Варненска книжарница "Компютърен свят" - Вижте адреса, там Вар- 
ненци ще могат да намерят СИ/ без диск с много по-голяма Вероят- 
ност, защото лично го зареждаме със списания. 

Егеетап 


ЗдраВейте, 

Принудих се да Купя списанието с диск, Въпреки че Върху него няма ни- 
що, Което да ме интересуВа (осВен може Би демото на Тнге?2, което 
си го бях изтеглил Вече, и Което ВТМ/ най-Вероятно ще Върви на Р4, 
но не и на средностатистически геймърски Компютър В България) и 
трябВа да Ви кажа, че съм разочарован. 

ПърВо полоВината списание е отишла В изцяло ненужни статии за цг- 
ри, Които никой не играе, а другата полоВина почти не ме интересу- 
Ва. Жалко. И лека полека се Комерсиализирате отВратително. Какво е 
това на задната Корица бе? Добре, че като е.В опаКовка списанието); 
плаката предВидливо скрива КакВото трябва, но честна дума, от- 
Вратен съм... 

..„Ами ако дойдат от ВиК и те да пускат реклама, канализацията на 
София ли ще изтипосате отзад? Не мога да го разбера това... 
„Всъщност ако трябВа да бъда изцяло обектиВен, Всички игри, Коц- 
то сте споменали са интересни по сВоему, но аз не намерих почти 
нищо по сВой Вкус (освен Рапезкаре, но тя ми е непосилна с 4-те си 
диска - тоВа са 40 лева В Края на Краищата, и ИШта 9). Аз съм си Ви- 
ноВен, знам. ТоВа не праВи списанието лошо. Така е. Както Казах, 13- 
казвам личното си мнение. И затоВа ще Ви попитам нещо: Какво на- 
мират хората В ЗО зПпоогег-ите? Мисля че тоВа са Възможно най-тъ- 
пите игри, В тях няма нищо смислено... 

.. За Тгаг сега. Корицата изглежда много добре, никой не може да от- 
рече. Но не мислите ли, че попрекалявате с нея. Знам, че е "пърВата" 
българска игра, но я играх и трябВа да Ви Кажа, че тя е - В най-добрия 
случай - оригинална. Крайно Време е да понамалите темпото - Взех- 
те Вече да се повтаряте. В РС мания статията е изключително точ- 
на и обективна, добре е да я погледнете... 

ИВо от Варна. 


Е-лтсаетего" ууогкеъпор е / 2000 


ЗдраВей Иво, А 
Всъщност ти си си отговорил на една голямата 


тъчно дълго да говори, той много скорд ще ( 
роВергава. В този смисъл, за Ме ра до 


ноВен. Не завивй: Ба нас игрите да излизат на по ! сие или-пък да мо- 
гат да се играят на 386-ца. Същото обяснение мога да ти дам и за 30 
зпооег-ите - Въпрос на Вкус. Но ще ти го обясня Все пак. Ами приеми, 
че някой хора се развличат така, че изпускат парата, че разтодар- 
Ват. ли просто харесват динамиката и напрежението. Ти напри- 
мерйще отидеш ли да гледаш В Киното Война и Мир, Осъдени Души, 
Ходене по мъките: Май не - нищо, че са стойностни филми, че са Кла- 
сика и са признати за изкуство. Защото са трудни за смилане, защо- 
то са тежки и натоВарВат емоциите. Обаче за Матрицата ще си 
сред пърВите, или за някой екшън. Ще поглъщаш Жадно субкултура и 
яки Котеци, ще пълниш очите, а после ще обясняваш КолКо невъзмоЖ 
но добър е тоя филм (който Всъщност е пропит с толкова Клищета, 
че се чудех дали не съм го гледал и преди, по Време на алКоходен дели- 
риум). БоЖе Господи, за Каква Война и Мир ти приКазвам «Вас Вече не 
могат да Ви накарат едно Време Разделно да изгледате, а ето това 
е филм. Апропо да попитам: А, Какви Книги четете ти и приятелите 
ти? ЖиВота стана поВърхностен, приятелЮ. В този динамичен 
сВят, хората имат нужда от емоционално разтоВарване - 30 зпоогег 
ите го предлагат. Е, не е само тоВа причината, разбира се: Както Ве- 
че стана дума - Въпрос на Вкус. 

Да, бихме сложили реклама на ВиК. Ако я,платят. Ти лично Какво Би 
предпочел - няколко тлъсти плъха на Корицата или липса на КОрица, 
пдради липса и на списание. Рекламите изхранват изданията, с тях 
ние оцеляваме. И ако наистина не станем много скоро Комерсиални, 
КакВито Вече ни обВиняваш, че сме можем да станем много мъртВи 
(метафорично, разбира се). А за Тгаг. АКо наистина мислиш така, зна- 
чи не си разбрал нищо от статията, а още по-малко от играта, 
нямаш никаква идея КолКо КостВа въздаването на една такава игра и 
изобщо не си:оценил КакВа непосилна работа са свършили тези някол- 
Ко момчета, Които я създадоха: В статията на Аех има толкова Ком- 
петентност, Колкото не Би могъл да намериш В цялата РС мания бзе- 
та на Куп. Един съвет - отдели поВече Време на играта. Малко е те- 
Жичка кампанията, но с упоритост Всичко се постига. Разучи я В де- 
тайли, обърни Внимание на Всеки елемент и наред с няКои грандиоз- 
ни бъгове, ще откриеш толКдоВа много Блестящи идеи, Колкото В мо- 
мента изобщо не предполагаш. Да не говорим, че пиратскта Версия, 
Която си играл няма да има нищо общо с Версията, Която ще излезе 
В Щатите, а надяВам се и у нас. 


Ргеетап 


ЗдраВейте Изроди!! 

ТоВа писмо е написано на 26.01.00 година и има за цел да Ви покаже 
някои грешки (много ще се зарадвам ако ги оправите В срине 
Броеве), иначе списанието горе-долу е Жестоко. 

Грешка #1 - абе момчета, нали не сте толкоВа тъпи, че пишете ста- 
тии от по няколко страници. Поразширете ги малко. Например от 3 
страници хубава статия не стаВа (В поВечето случац), затоВа от 3 
ги напраВете 5, Няма да серешите. 

Грешка #2 - не пишете само за САМЕ5, Включете и някоя друга стра- 
ница страница за ЗОРПИАКЕ и НАКОМ/АКЕ. Ама не от порядъка на 1-2 
страници както праВите Вие, а оп порядъка на 5-6 листа. Понеже 
такива Като мене не ги интересуВат само игрите, а и програмите, 
и Компонентите за РСтафкоито излизат почти Всяка седмица. Тога- 
Ва сигурно ще си повишите и ВъзрастоВата граница на читателите, 
които са на не поВече от 20 години (из: ке те апа ту еп). 
Грешка #3 се отнася относно дискоВете. Те са доста добре напраВе- 
ни, но нека програмите В тях са поВече Вместо Клиповете и Всякак- 
Ви други такиВа изгъзици. Също така няма даготкажа и аКо Вкарате 
някои и друг СКАСК или РАТЕН. Макар тази грешка да не.е Кой знае Кол- 
ко значителна. 


За Грешка #4 още не съм се сетил, но като открия и нея ще Ви Уве: за 


домя (бъдете сигурни В това)... 
.. Ако искате още някой съвет можете само да ми пратите Елайче.. 
Ще се постарая да Ви намеря няКой Кусур. 


гаге! 


Здравей, о Идеал на мъжко съвършенство :- 
Както се Казва: Който не се поучи от грешките си е обречен да ги 
поВтори и ние ще си Вземем Бележка: 
Но! Каква е дефиницията за грешка В нашия случай сега? Ами доста 
разтеглиВа. Защото Всичко отново: опира до личните Вкусове и 
предпочитания, а за да устаноВим дали наистина си праВ ще трябВа 
да поръчаме социологическо проучване. Но да Караме поред. 

Първо: праВилно си предполоЖил - чак толкоВа тъпи не сме. Мо- 
Жем да ги пишем тия статии по 5 страница"... го правим. Учуден 
си сигурно. Ами приятелю, текста на една наша 3 странична статия 
Би запълнил поне 5 страници В няКое друго списание (имена няма да 
споменаваме). Но тук Въпросът не опира В това, а дали на Всички ще 
им хареса - навярно не. АКо обърнем поглед Към "светдия пример". на 
западните ни Колеги ще устаноВим, че там поВече от страница 
чист текст (освен В изключитейни случаи - за игра на Броя а т.н.) 
много трудно-можете да намерите. Инфото е сбито, силно Компре: 
"сирано, 8 таБлоиден стил: ТоВа е и Бъдещето на Компютърните спи- 
сания В България (някои Вече го правят). Но дотогава има още Време. 

Второ: отдавна се Каним да разширим рубриката за Нагаиаге и 
бойпииаге и В този Брой правим пърВият си опит. Не е чак 5-6 листа, 
но поне е 7 страници (което гдре-долу пак толкова прави). За нас то- 
Ва е огромен скок. АБе ще я Вдигнем ние тази Възрастова граница, 
тьа дазнаеш... 
Трето: приятелю; В предния брой пуснахме около 150-200 МВ програ- 
ми. Колко още искаш? Ние сме геймърсКо списание - трябва да се за- 
нимадваме привритетно с демота и филмчета за игрите. ПъК и съм 
убеден, че много хора не биха се съгласили с теб. Но това е Без зна- 
чение на фона на ноВия диск, В Който има маса - Все хубаВи - програм- 
Ки. Надявам се да ти хареса. 
КолКато до Кусурите - давай, ние Винаги сме насреща. за Вашите Же- 


лания. Пък и нали тряБВа да направим съвършеното геймърско списа- 


ние. 
Егеетап 


...И такаааа. Сега искам да отправя малко КритиКи Към списанието: 
1. В последния брой имаше просто досадни праВописни грешки. Знам, 
че не можете да се оправяте с Всичко, за да излизате ,наВреме, но тия 
грешки са просто тъпи. 

2. Постарайте се да пишете малко по-къси статии. Убеден съм, че 
не на Всеки му се иска да чете романи от по 6-7 страници, та Било 
то и за ужасно интересна игра (аз лично не съм от тях, но на някои 
други им праВи Впечатление) 

З. Ами то май повече лоши неща нямате. Но даже и с тях списание- 
то е супер. И наистина не разбирам защо пък интерфейса на диска 
да е лош. Според мен си е много соо!. 


Верен фен: СуБОЗи!1. от Добрич 


Здрасти земияк, 

"В този Брой само Критики публикуваме; а твоите са най-скромна, Ка- 
то че ли. Не го споменаВам Като упрек. Опазил ме Господ. 
Айде сега, пак сме тъпи. Тоест правописните грешки, но щом: те са 
тъпи, Какви тогава тряБВа да сме ние. Аз Бих ги нарекъл недоглежаа- 
не, недостиг на Време, умора, липса на редактор и т.н. Ще се опит- 
Ваме В Бъдеще да намаляват, но няма да стане отВедньж. 
По Втория пункт, май най-добре ще Бъде да Ви свържа с Агаге!, Да об- 
съдите нещата. Както Казах Вече неведнъж - Всеки си има Вкусове. 
Проблемът е, че ние няма Как да сме сигурни В правилността на Кое- 
то и да е от решенията си, затова ще следваме инстинктите си. 
Много поздрави на Всички геймъри В Добрич найвече на пр ещава- 
щите Клуба Тор Сип. - 


Егеетап 


Вчера бях В София цгзабелязах, че е излязъл новия брой. Попитах на 
няколко РЕП-а„но продаВачките тВърдяха, че го имат само с диск. Ви- 
Камесигайде ще си го Купя Като се Върна ВъВ Варна на сутринта. Днес 
излизам и буквално съм обиколил половината град, навсякъде ши... 
“ продавачки твърдят, че са го сВършили и го продаВат само с диск. Е, 
“КАК ДА НЕ ИЗКУФЕЕ ЧОВЕК БЕ????!!! Гледат ма В очите и ма лъжат "Ми 
„то свърши без диск". Как ще е Вършило Като В София е излязло едва 


Вчера-оняден 
Пределно ясно ми е, че дъртите Ку... искат да ударят по-голяма пе- 
чалба, ама на някои хора инфото на диска не им е необходимо... Не 
знам от Кого заВиси, но много Ви моля да направите нещо. И защо не 
пише на корицата КакВи са Ви главните теми? ТоВа ниКога не е Било. 
Не мога да разбера КакВо пише, а оная ми Вика, че Било запечатано. 

Моля Вземете мерки или за съжаление ще загубите доста читатели. 


ЗдраВей, 

Голямо търчане падна, трябва да ти Кажа. За около седмица редак- 
цията остана самотна и обезлюдена. Защото Всички се Втурнахме 
да Взимаме мерки. И с гордост трябва да отбележа забележителни- 
те успехи, Които постигнахме В това начинание. Взехме мерките на 
толкова много хора, че окапахме от изтощение. То не бяха манекен- 
Ки, Балерини, Кандидат фолкзВезди (пфу). бъдещи актриси или пък 
просто хубави продаВачки В няКой магазин. И/Нбрег пък, Който напос- 
ледък нещо хич не е на Кеф, Взе мярката на някакъВ огромен негър 
пред Шератон. Вчера го погребахме. С почести - оказа се африканс- 
Кият аташе от Нубия. Видяхме и Президента. Хм, добре, че навреме 
удържахме Жврег, иначе... 

Е, братко, след толкоз Взети мерки, Вече се надявам на луд успех. 
Но, на проблема: Имаме огромно Желание да продаваме повече списа- 
ния без диск, но ние отпечатваме точно толкова, Колкото фирмите- 
разпространители на печатни издания ни заявят. Имали сме разго- 
Вори, но много разпространители Категорично отказват дори да 
пробВат да продават списания Без диск. ТВърдейки, че нямало тър- 
сене за него. Наистина мисля, че голяма част от продавачите по сер- 
гиите са те излъгали, но не за това, Което си мислиш. Според мен те 
изобщо са нямали такиВа списания, но не са искали да създадат бпе- 
чатление за незареденост. 

За Корицата приемам упрека, но В миналия Брой просто сърце не ни 
даВаше да я разваляме с надписи. 

Надявам се да не сме те изгубили Като читател. 


Ргеетап 


Здрасти работяги от работилничката!! 

НоВия брой е СУПЕР... А пък със статията за Вадигв Саге 2... разбих- 
те ме. Доста се надявах да пишете за нея, щото ми писна да се ровя 
В И-нет. Не, че не мога да намеря материали, но друго си е да го про- 
четеш на РОДЕН език със скрийншотоВе, с някой и друг лаф, хубаВо 
оформено - ВсичКо Както трябВа. НО! Защо трябВаше да има "но"? 
Както Винаги има доста очевадни грешКи В списанието - най очеВад- 
ната са разменените таблици с уеароп-ке па О3-агепа и Ипгеа!. Не че 
е някакъВ особен проблем, но остаВя Кофти Впечатление - абе забеля- 
зал съм, че доста често праВите ОЧЕВАДНИ греши. На трета стра- 
ница на ОШта 9, отгоре КакВо да Видя - пише "ЗА зпоо!ег:па Ше 
оррозта Когсе". Иначе има малко праВописни грешки (наистина малко 
В сраВнение с предишните броеВе)... 

ШЕ, тоа е засега, че Тгагят ме чака! Оооооо, сетих се: ТОТАЛНО НЕ 
СЪМ СЪГЛАСЕН, че Анто на юнитите В нея, по Време на аВижение, е 
добър. НапротиВ - уЖасен е В сраВнение с АОК. Нека Аех!! не го Взи- 
ма наВътре, но Като имаш 10 кораба, направо можеш да се побър- 
Каш, ако искаш да ги накараш да отидат ТОЧНО на определено 
място: то не са заобиКолки, не са Връщания назад - направо Не!. И су- 
хопътните - ако тръгнете на някъде задължително се нареждат В ре- 
дица и обикноВено Конете са отзад - В сраВнение с формациите и 
Бойния строй В АОК е цяла мъка. 

Чао: аз! 


Привет, 

Прав си за гафоВете. Не е лесно да се правят подобни ОЧЕВАДНИ 
грешки, ама Веднъж Като му хванеш чалъма, после става лесно. Мно- 
го мисъл стои зад тези гафоВе; приятелЮ. Е, дойде Време да си приз- 
наем хитрината преди да сте ни разконспирирали. Идеята е проста 
- праВиш един голям гаф, хората го забелязват, понегодуВат-понего- 
дуват и после махнат с ръка. Веднъж Като махнат с ръка на това, за 
другите - хилядите дребни бъгчета дори и не правят Въпрос. Дет се 
Вика - Клин, Клин избиВа! Тактика, тактика! 

Що се отнася до БъгоВете В Тгаг, не съм най-Компетентния да ги Ко- 
ментирам и затова ще замълча, но ще предам забележките ти на 
Ах. 

Чао: Ргеетап 


ощзо9 


а е о ча к Ва веч 


кра с 


ВекоВен гмлиг! 


СВетът е Война, а аз съм Войник 
такъВ и ще бъда до последния миг, 


до последния ден, до последния зВяр 
такъв е законът, такъВ е и "ТЗ2АР"“. 


ощта баВно се спусна над замъка В долината, Където сега 

Ккипеше Живот. ЗВездите се показВаха една по една на не- 

БосКлона далеч зад планината. Селяните, наобиколили сКла- 
да остаВяха последните си за деня товари - злато при злато, камък 
при Камък. Оттук дори мога да забележа гриЖжлиВостта, с Която из- 
ВършВат Всичко. ТоВа са последните запаси - други Вече няма. От 
мястото на поста ми, долината се разкриВваше пред мен с цялата 
си Красота. В този момент Важаха само законите на природата, 
която сякаш усещаше КаКВо ще се случи тази Вечер. На зелената мо- 
раВа, точно под хълма, Все още се намираха доспехи и оръжия от 
последния бой, забити и разхвърляни безразборно. С ушите си Все 
още чуВах писъци и ВикоВе на Войниците, Които остаВиха телата 
си да гният В пръстта. Дано някой да запомни тези хора, Които 
предадоха живота си В ръцете на смъртта, В името на сВоя народ. 

Конят нерВно изпръхтя под мен. Горкият - цял ден да Виси на 
едно място, за да пази поста си. Ех, остаряВам Вече, щом и доспе- 
хите ми Взеха да натежаВат. Сега и КоВачът няма да може да ми по- 
могне. Не издържам поВече. Не мога. Но няма Как. 

Залезът стана КърВаво черВен. ТакаВа утре ще е и земята - Кър- 
ВаВа. Вчера скаутите се Върнаха и Казаха, че наближаВа орда от га- 
доВе, Които според тях не можем да спрем. Малко останахме ЖиВи 
след набезите на маВрите - няКолко конника, няколко мага, няколко 
стрелеца - последните пазители по пътя на Юг. Кулите пред замъка 
от Вчера горят, а работници за поправка не стигат. Ще се мре ли 
утре, Господи? 

Стиснах здраВо дръжката на меча, прехапах устни и заплаках... 
Не издържах повече. Няма за Кога да се срамуВам, няма пред Кого, 
единстВеният ми приятел е препасан през Кръста. Пред него ли да 
се срамуВам? Като гледам и неговият цВят потъмня от Кръвта, 
която се разля Вчера. КакВа Битка бе само! И КакВа идВа насреща. 
(Егот а Баше | соте , тоа Баше | пе). Дали ще преоткрия утрешна- 
та Красота на залеза със собстВените си очи, или ще я изпратя, с 
Безплътния поглед на Вятъра, Който разнася душите на мъртВите? 
Не знам. 

От отсрещния хълм се приближаВа някой - Конник... от наши- 
те е. От тук не мога да позная точно Кой... 

- Драконите, драконите идват... 

ТоВа е Оруин - познах по гласа, че е той. КазВа за драконите. ПО 
ДЯВОЛИТЕ, знаех си, че Жълмурите с дръпнатите очи ще нападнат 
с дракони! 

Обърнах глаВа Към Магическата Кула и Видях как десет мага от 
нашите, Все още медитират. Дявол да ги Вземе с тези скапани ма- 
гиц. Ако Вместо тая грозна Кула имаше един... НЕ, тоВа Вече няма 
значение. Оруин тръгна Към мен, Виждам, че иска да ми Каже нещо. 

- Дименсин, застани пред Кулите с другите Войни, за да спече- 
лим Време за магоВете. Те трябВа да успеят да направят магиите 
си. Иначе сме загубени. 

- И без тоВа сме Вече мъртВи, Оруин. Не Виждаш ли КаКВо ста- 
Ва? И дВа пъти по толкоВа да бяхме, пак не Бихме ги спрели. Бягай 
В замъка друже, ако нещо остане - ще е той. 

- Не. Колкото повече сме пред Кулите - толкова по-голям шанс 
имаме. ВърВи приятелю, а аз ще извикам другите. 

С бърз бяг препуснах Към укреплението, Към което се бяха запъ- 
тили Всички останали Войници. Там имаше пикеносци с една ръка, 
В Която държаха не щит, а Копие; имаше конници без брони; стрел- 
ци със тояги; пешаци без оръжие - и Всички искаха само едно - да оце- 
леят... поне до следВащия бой. За тоВа си мечтае Всеки Войник. Там, 
където застанах имаше още Конници, Които чакаха първата Вълна 
ВрагоВе. ОсъзнаВах, че ще сме пърВите, Които ще паднат В боя, 
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Всички го знаеха, но Въпреки Всичко Все още Виждах плам В очите 
им, Който гореше и през сълзите. 

Погледнах отново Към магоВете - никакВа разлика. Сиянието 
от черВени лъчи Все още Кръжеше над Всеки един от тях. По дяво- 
лите! Няма да успеем, Времето е много малко. 

И тогаВа ги Видяхме - В един миг Всички летящи тВари пре- 
летяха през хълма и се озоваха пред нас. Но защо тези дракони 
летят толкоВа ниско? ЕдВа ли е защото ще Вали... Няма значение. 

- НАПРЕД, В АТАКА-АА - извика някой и Втора покана не чаках- 
ме - стиснахме по-крепко оръжията и се Втурнахме напред В самоу- 
БийсгяВена атака. А те бяха много. Адският огън на драконите из- 
пепеляВяше Всичко по пътя си, докато заглъхне и последното "ага" 
от Вика ни. Битката Бе на жиВот и смърт. Но Като че ли смърт- 
та бе по-близо. Докато се опитВах да се Вкопча В един дракон, 
Видях Оруин да се задава с нови подкрепления откъм замъка. По- 
добре Късно, отколкото ниКога - помислих си тогава. Между подк- 
репленията имаше стрелци, чиито лъкоВе бяха огромни, а стрелц- 
те им - смъртоносни. Останалите конници се присъединиха Към 
мен и успяхме да сВалим един дракон. Останаха още дВе дузини. 
Драконите се Впуснаха да трошат кулите и това до голяма степен 
ни помогна да се справим с още няколко. Всички селяни остаВиха ра- 
ботата си и се Втурнаха да поправят Кулите - засега добре се 
спраВяха. Стрелците забиВаха мощните си стрели В огромното 
плулоВище на най-близкия от тях, а през тоВа Време още дВа с 
предсмъртен Вик полетяха Към земята. За миг ентусиазъм нахлу В 
Кръвта ми и започнах да се Бия с още по-голяма настърВеност (на 
тоВа май му Викат "еуе! Ир"). Гледката на свалените дракони ми 
даВаше още по-голяма надежаа, че Всичко може да сВърши добре. Но 
поглед Към небето ми бе достатъчен, за да ме Върне В реалност- 
та. След няколко минути ожесточен Бой усетих Как жизнените ми 
сили започват да се покачват, обърнах се и Видях дВама лечители 
да лекуВат и останалите на Бойното поле Войни. Вече се усещаше 
преВъзходстВо от наша страна и малко по малко от отбрана пре- 
минахме В настъпление. Щом лечителите приКлючиха с нас, се 
Включиха и те В боя. А помощта им бе поВече от необходима. Мал- 
кото останали Дракони се обърнаха В бяг, но далекобойните стрел- 
ци не се затрудниха много В сВалянето им. 

Всичко утихна - нямаше го Вече шумът от Крилата на дракони- 
те, не се чуВаше и пискливия им Крясък. ЕдинстВеното, Което чуВах 
бе туптенето на собстВеното си сърце, Което едВа сдържах да не 
изскочи от гърдите ми. Огледах се. За Битката напомняха само д0- 
гарящите трупове на драконите и изпепелените дърВета около 
Бойното поле. ТреВата бе изгубила зеления си блясък - черната КръВ 
на тВарите я бяха оцВетили В черно. Но Като че ли така и отива 
поВече. На тази сВетлина Всичко тоВа изглеждаше Като огромен че- 
рен рубин, Който сега сякаш държах В ръцете си. Тези, Които бяхме 
В състояние да се дВижим се устремихме Към ранените си другари, 
за да им помогнем с Каквото можем. Магьосниците естестВено не 
си мръднаха пръста за това, а се оттеглиха В Кулата си за да си по- 
чинат. 

- Много години съм Войник, Дименсин, - Каза ми Оруин запъхглян - но 
такава В битка, за пърВи път участвам. 

- ПоВече се радвай, че си я наджиВял, друже. Всеки може да 
стане част от такаВа битка - но не Всеки може да оцелее. А и доб- 
рите нали знаеш, че Винаги побеждават. 

В този миг Оруин се обърна Към един селянин и му извика: 

- Ед ти, донеси една бъчВа Бира за Войниците да отпразну- 
Ваме победата. И стига сте Вдигали толкоВа шум около тия Кули, 
че ме Боли главата. 


- Кулите отдаВна са попраВени милора, наВярно друго смуща- 
Ва слухът би. 

- Добре де, махай се. И побързай с Бирата. 

Тъкмо носеше бъчВата, Когато земята сякаш се разтресе и ад- 
ски Вой изпълни долината. 

- Дано да е заметресение, Дименсин. 

Един от онези стрелци, Които споменах преди малко се изкачи 
на най - Високата Кула и се Вгледа В хоризонта. 

- От сеВер - изВика той - еничери - и то много. 

- Како? - Оруин слезе от Коня си и се запъти Към Кулата.- Това 
не може да е Вярно, Вчера убихме много от тях. Мислех, че нямат 
поВече сили. Всички по местата си, ВЕДНАГА. 

Магьосниците приготВиха магиите си - този път Вече 
по-бързо и се присъединиха Към нас. Лечителите застанаха на безо- 
пасна дистанция зад Кулите и зачакаха момент, за да се Включат. 
Легион еничари изпълни хоризонта пред нас и за нещастие слънце- 
то се скри окончателно зад църкВата. Нощта настъпи. 

- Бог да ес нас - прекръсти се Оруин и се Вгледа В нашест- 
Вениците. 

С умуление слушах Как попоВвете от Катедралата редяха 
БлагослоВии една след друга В чест на нашия Бой, за миг дори забра- 
Вих Къде съм, но Викът на Ори ме стресна: 

- СЕГА! 

И за Кой ли път днес мечът ми се издигна ВъВ Въздуха и съсече 
пърВия неприятел, със Всичка сила. Този път Битката бе по-раВнос- 
тойна - тези поне не летят, но за сметка на това са стотици. 
Стрелците и Кулите помагаха с Каквото можеха, но бяха по-Безсил- 
ни срещу тези тВари. Всичко щеше да Бъде много добре, ако не бяха 
дошли и Катапултите им, които набързо Видяха сметката на Всич- 
Ко, що бе от Камък. Магьосниците Викаха ледени сВекаВици една 
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след друга, обсипВаха Врага с огън и за щастие успяха да спрат кКа- 
тапултите. В тоВа Време с КръВ на лицето си Оруин летеше меж- 
ду тях и сееше смърт наВсякъде. Ние бяхме по-силните, а те ни 
преВъзхождаха по брой. ТогаВа Всички чухме радостен Вик отКъм Ка- 
тедралата и Всички знаехме КаКВо означаВа пова. 

- Кръстоносците...- Казах на себе си и продължих да налагам един 
еничар с меча си. 

НоВи надежди нахлуха ВъВ Вените ни и силите ни се удВоиха. 
Още щом Войните с Кръст Върху ризниците си се Включиха В Боя, 
усетихме смут В редиците на неверниците. Аз поВедох Кръстонос- 
ците Към центъра на Бойното поле, Където бяха останалите от 
нас, Вече с последни сили. УдоВолстВие Бе да гледам Как тези май- 
стори на меча сечаха наред. Сякаш Всеки един от тях бе дясната 
ръка на смъртта, сякаш за поВа бяха родени, а и може би наисти- 
на е така. Щом и последният еничар падна от Коня си, Всички Вой- 
ни се събрахме на едно и тръгнахме напред сякаш Към самият 
Дявол. НиКой от нас не отрони нито дума докато не стигнахме до 
замъка на маврите. ТогаВа Оруин Каза: 

- Сега Вече няма Кой да ни спре. 


- Дядо, дядо разкажи ми и друга приказка. 

- Добре , добре, донеси си Книжката. 

- Не, не такава. Искам пак истинска приказка. 
- Истинска? 

- Да! Кажи ми сега за Баба, Като е Била млада. 
- Ех, добре. Слушай Внимателно: 


Та значи имало едно Време момиченце на име Лара Крофт... 


СПИСАНИЕ 
ЗА МОДЕРЕН 
ЖИВОТ 


НА ЖИВОТ е МОДА е КОЗМЕТИКА 7 ( 


. Антонио Бандерас и Мелани Грифит за 
чара на простите неща с уникални снимки 
от техния дом В Испания. 

и ОсКар де ла Рента: разходка из апартамен 
та на модния дизайнер на Парк АВеню В НЮ 
Йорк. 

. ПЕЕЗТУИГЕ: Дженифър Лопес - ЖиВотът 
ми пролича на торнадо” 

. МОДА - Вълшебни съчетания на мохер и 
коприна. 

. Чашите - благородни съдоВе за благородни 
напитки. 

. Под знака на СВети Валентин: Седем 
Български дВойки споделят за любоВта. 

. На обед с граф Дракула или бумът на те 
матичните ресторанти. 

: Не самло манекенки: Как да изглеждаме 
добре на снимки. 

. Парфюмите - Вълшебна химия В Красив 
флакон. 

" ЕХ: любоВ под знаКа на автомобила. 

" УдоВолстВието от пласажа. 
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разказ с твърде неочакВан Край 


Събуди се-е-е-е... Събуди се-е-е-е... Събуди се-е-е-е... СТА- 
НИ, СЪБУДИ СЕ ВЕЧЕЕЕЕЕЕ!! 

ЛаскаВият шепот изВи В дрезгав, запоВеден Вой. С под- 
Вита опашка Тъмнината неохотно, но чеВвръсто напусна 
зениците му и с шум на разпрана дрипа се отцеди В ъгли- 
те. Някъде В сивата обВиВка на мозъка миниатюрни Бипо- 
токоВе оживВяха, разаВижиха се и се заблъскаха неориенти- 
рано, размножиха се сВеткаВично, огледаха се игриВо и 
трескаВо се Втурнаха да разбудят нерВите. Сърцето пла- 
хо пропърха и с неистоВ гърч се опита да раздВижи гъста- 
та, застояла, КишаВа КръВ. Още Веднъж сърдечния мускул 
се изду В агония и още Веднъж полусъсирената субстанция 
едВа помръдна. После пак, и пак, и пак... удар след удар, д0- 
като черВения Кръговрат на ЖжиВота отноВо закипя ВъВ 
Вените, донасяйки със себе си Болката на Възкресението. 
Като Височайша господарка тя Безцеремонно нахлу, 
стръВно ВпиВайки зъби В оголените нерВи на Всеки орган. 
Виталността се надигна, сВи пестници и мощно заблъска 
по съсухрената обВиВка на ентропията, опитВайки се да 
я изтласка от тялото. ПроВиснали сухожилия и мъртВи - 
преВърнали се В прах - тъкани, се размърдаха ожиВели. Из- 
пълниха се с ноВа сила, изопнаха се, Възвърнали младежка- 
та си еластичност. КлетКи регенерираха с ужасяваща скКо- 
рост. Мускули се издуха под изсушената и огрубяла Кожа с 
цВят на мухлясал пергамент. МигоВе по-късно и тя самата 
Вече се променяше, придобиВайки жизненост и мекота. 
ОтноВо Бе жиВ. Внимателно отВори очи. Погледът му 
пробяга по потъналата В прах и тишина гробница. Дробо- 
Вете му дълбоко поеха застоялия Въздух и суха кашлица раз- 
Къса гърдите му. 

- Кой си ти? Защо ме поВика? - Гласът му застърга като 
шкКурка. ПроКашля се. - Къде си, покажи се! 

Не получи отговор. ХВана се за ръбоВете на саркофага 
ис рязко аВижение се изстреля нагоре. Излетя през отВора 
и се строполи по гръб В прахоляка - Беше подценил десети- 
летията прекарани В неподВижност. СтаВите му просКър- 
цаха, Когато - Бърз Като смъртта - се претърколи и изпра- 
Ви, а острата болка В Кръста едВа не го сВали отноВо на 
земята. Сякаш нажежена лаВа, жиВ огън го Блъсна, замачка 
го, премина през него, сВаляйки плътта от Костите. Кър- 
ВаВи сълзи се процедиха през сВитите му КлепКки. Стисна 
зъби и някак успя да удаВи хлипоВете си В груб ЖиВотинс- 
ки реВ. 

- Ту, ту, ту. Възхитително! Великолепно изпълнение - 
за току що ожиВяло зомби, искам да Кажа. Да не се надява 
чоВек. Но какВо ще кажеш да престанем Вече с Клоунадата 
ида се залоВим за работа, а? Нямаме Време за губене! 

ИзпраВи гръб. Напук на треперещите Колена и разКъс- 
Ващите го спазми. Ъгълчетата на устата му се Вкамениха. 

- Не праВя Бизнес с непознати - урагани от Болка го 
Връхлитаха - още по-малко със страхлиВци, Които крият 
лицето си. 

И тогаВа се случи невъзможното, Гласът задейства 
някаКВи центърчета, нещо В него силно се огъна и с пукот 
се скърши, а Болката, многократно усилена, погълна сВета. 
Запищя В агония. После с брутална Внезапност Всичко сВър- 
ши. Все още треперещ, дочу черния Кикот на непознатия. 
Можеше даа се заКълне, че Гласът проКопа мъничко тунелче 
В черепа му, достигна мозъка и БаВно разшири дупката, 
после постаВи Вътре няколко Килотона динамит, забоде 
фитила и зачака усмихнато с пръст на запалката. 
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- Хайде, хайде стига. Искам да сме приятели. Дължиш 
ми живот, кодексът те задължаВа да ми се издължиш. Бих 
могъл и да те Върна там, откъдето току що те измъкнах, 
разбираш тоВа нали? 

Потръпна, спомен за лаВа опари съзнанието му. Из- 
Блъска тази мисъл и се озърна предпазливо. "Къде си се 
сВрял, по дяволите? ЖалъкК плъх" Не можеше да определи 
посоката, от която Гласът долиташе. Той ту го обгръща- 
ше - идВаше Като че ли от Всякъде, ту говореше направо 
В глаВата му. "Фокусчета, а?" Знаеше, че е Въпрос на пси- 
хика, беше се научил да контролира и Владее емоциите си. 
Отрано бе превърнал скръбта и несгодите, тежките 
трудности и непреодолимите препятстВия В накоВалня, 
Върху Която ежеднеВно разпъваше илюзиите си и млатеше 
по тях докато ги превърна В суроВа обектиВност. ОтдаВ- 
на бе застанал срещу самия себе си, бе протегнал ръка и бе 
изтрил другия. Бе единен. Бе поданик на необходимостта 
и не признаВаше друга сила способна да ръководи жиВота 
му. Не се поддаВаше на Внушения и самозаблудч. И Все пак 
сега изведнъж се почуВстВа слаб. Малък. Оголен и незащи- 
тен. 

Не Беше далеч от истината: дрехите му се разпадаха, 
шлиферът Висеше на грозни парцали. Обгърна го студ. Ре- 
ши, че за сега е най-добре да се примири: 

- Добре! Ще Бъде по тВоята. Имам дълг и ще се из- 
платя. Но се покажи, искам да те Видя, знам че си тук! 

Сух, дреВен смях се надигна - сякаш каменна лавина се 
срути и затрополи по стените на гробницата. Продължи 
дълго. Той стоеше и търпелиВо чакаше. Подобни трикоВе 
не му праВеха Впечатление от няколко десетилетия насам. 

- КакВо знаеш ти, дребно чоВече? КакВо изобщо Би мо- 
гъл да знаеш? До Къде достига познанието ти?... Ааа, но 
искаш да научиш... Да! Виждам че искаш. Е, добре тогава, 
слушай... 


жжж 


Крачеше с твърди и уВерени Крачки В нощта. Спокой- 
но, раВномерно, с онази Безметежна грация и скорост, Коя- 
то отличаВа хищника, нямащ естестВени ВрагоВе В своя- 
та територия. Старомодна шапка с широка периферия, 
нахлупена ниско над очите, потапяше лицето му В мека 
сянка и скриВаше острите скули и орловите му черти. Са- 
мо погледът, незнайно Как, просветВаше В черВено. Малко- 
то хора, с които се разминаВаше, Боязливо се отдръпваха, 
наперените местни бабаити предпочитаха да се загледат 
другаде докато ги подминаВаше, майките придърпваха по 
плътно до себе си децата. Потънал В мисли, той не за- 
Белязваше суетнята оКоло себе си, машинално се спусна по 
елеваторните стълби и навлезе В дебрите на суб-метро- 
то. Гигантски подземен Купол, лаАБиринт оплетен като 
ГордчеВ Възел под Града. За напраВата му, преди поВече от 
30 години, бяха докарани пясъчни черВец от Аракис. НяКъ- 
де, далеч горе, таВанът се губеше - сияещ, окъпан В сВет- 
лина. Неонът го обВи В призрачност, хВанал потока на 
профучаВащия Влак, коженият му шли фер се разВвя зад не- 
го, разкриВайки за миг стегнатото елече със седефени Коп- 
чета, широкия Колан и дВата огромни Кобура, приютили 
пушките с рязана цеВ. Остро изсВирВане на спирачки. Сеп- 
нат той сКкочи В спрелия Вагон. 

"СВетът скоро ще загине. Неподозирана опасност зап 


лашВа човечестВото." - му Бе Казал гласът. 

Влакът плаВно потегли. Той седна В пневматичното 
Кресло, потъна В обятията на ергономичната седалка. Заг- 
леда се В прелитащата наВън нощ. ОтляВо се точеше ог- 
ромен, Вероятно Километричен, надпис. Дори и при тази 
Висока скорост не бе трудно да се разчете - Беше някакВа 
реклама: КОРПОРАЦИЯ "ХАДЕС" - НИЕ ЩЕ ДОКАРАМЕ РАЯ 
ПРИ ВАС... ПО-СКОРО ОТКОЛКОТО ПРЕДПОЛАГАТЕ. Х-м, дВус- 
мислено, спор да няма. НаВъси се, гласът му Бе разказал за 
тези реклами. Целият сВят Бе засипан с тях. Мултинацио- 
налната корпорация "Хадес" Бе Водеща В почти Всички 
сфери на промишлеността, ВърхоВите технологии и из- 
следоВателската дейност. Постепенно, с годините, от 
дребна фирмичка В Южен Кондом, занимаВаща се с патен- 
ти, тя израснала В сВетоВен гигант с Влияние В политика- 
та. По пътя си нагоре "Хадес" просто прегазила софтуер- 
ния колос "МасгоТнгоаг, пусКкайки на пазара безплатната 
операционна система "Кереп?!", с преВъзхождаща некол- 
кократно производителност и стабилност при работа. 
За Броени месеци тя изместила сВоя Конкурент и го изпра- 
тила В забВение. Дори и спешно мобилизираният еКип от 
скъпоплатени ажамажич не успял да помогне. После дошъл 
редът и на "Саса |оа" и "МасеОопес", скоро след тоВа Вече 
нямало и Кой нафукано да призоВваВа “е:5 таке Штд5 
Бецег. Хадес мачкал Всичко. ОноВа, Което не можел да 
смачка, КупуВал. Успял да премахне антитръстовВия закон, 
нахранил гладуВащите В Третия сВят, днес Вече Въртеше 
на пръста си СВетоВната СтокоВа Борса и Владееше паза- 
ра на акциите, отпускаше заеми на правителства, праВе- 
ше дарения. Разгада мистерията на Българските гласоВе. 
"Просатанос" АД, отгоВарящ за развлекателната секция В 
корпорация "Хадес", Купил преди година Хап-ФайлоВата Ку- 
ла и построил около нея |скриВайки я за околния сВят) най- 
голямото Варцете В центъра на Мариз. Напоследък гВоз- 
деят на програмата Бил Кан-кан В изпълнение на сестрите 
послушници от Ордена на майка Телеса, под съпроВода на 
Мигел ЧаксъмПял)-Паксъм Бял) «Фамилия и техния хит 
“озп“. 

Днес "Хадес" Вече Владееше ежеднеВието на хората - 
перални, печКи, маси, столоВе, електрически Крушки, обза- 
Веждане за Баня, охранителни системи, гаражни Врати, 
хляб, полуфабрикати... - Всичко произведено В някой от 
Безчетните КлоноВе на финансоВия конгломерат. И разБи- 
ра се рекламите залиВаха потребителя: 

- РудодобиВни компании "Харон" - С "ХАРОН" КЪМ ЕДНО 
ПО-СВЕТЛО БЪДЕЩЕ В МИНИТЕ! 

- Бюра за запознанстВа "Цербер" - НИЕ СТОИМ НА ПЪТЯ 
НА ВАШЕТО ЩАСТИЕ! 

- Верига луксозни публични домоВе “Ацд" - ПРИ НАС ЩЕ 
СВЪРШИТЕ ПО-БЪРЗО! 

- Клиники "Танатос" - НИЕ ЩЕ ГРАБНЕМ СЪРЦЕТО ВИ!... 

Колкото поВече се разрастВал "Хадес", толКоВа поВече 
се променял сВетът. Променяли се и хората. НякакВа де- 
монична аура обгръщала Все по-плътно хомосапиенсите. 
Днес, дори децата Вече не бяха същите. Нито пък игрите 
им. Консорциумът "Плутон" - част от "Хадес" - наскоро из- 
купил големите фирми за произВодстВо на детски играчКки 
и Веднага наел Уензди и Пъгзли Адамс за технически Консул- 
танти. Така, скоро на пазара се появили пърВите миниа- 
тюрни гилотини с рекламното лого: "ИГРАТА БЕЗ ЗАЛОГ Е 
СКУЧНА. КОЙ ЩЕ Е ПО-СЪОБРАЗИТЕЛЕН - ТОЗИ, КОЙТО ДЪР- 
ЖИ ВЪЖЕНЦЕТО ИЛИ ТОЗИ, КОЙТО ТРЯБВА БЪРЗО ДА СИ 
ДРЪПНЕ РЪКАТА? Не заКъсняха и електрическите столче- 
та, комплектите "Млад Химик" с пълен набор от изВестни- 
те Киселини, "Млад Хирург" и т.н. После, по предложение 
на Сряда, дойде и Времето Когато Към Всяка играчка тръп- 
нещото детенце получаВаше Безплатно и по едно сладко 
Беличко мишле, за игрите си. 

"Е, това Вече е прекалено" - скръцна със зъби той. Мно- 
го неща му Бе разказал Гласът и Колкото поВече научаВваше, 


плолкоВа по-малко му харесВаше. 

"Зад "Хадес" стоят сили, за Които хората са В небведе- 
ние. Зли сили, със страховита мощ. Те тласкат света Към 
разруха и себеунищожение. ТрябВа да ги спреш. Ти можеш, 
имаш опит В това, праВил си го Вече. Но знай - това ще е 
Битката на жиВота ти. Не си се изправял срещу по-могъщ 
противник..." 

Влакът намали и той спокойно се изпраВи. Наближаа- 
ше следВащата спирка, тук трябВаше да слезе. Имаше сре- 
ща. 

"Планът на Злото е навлязъл В завършващата си фаза, 
но не е Късно да го спрем, Все още има няколко неизпълне- 
ни точки от Конспекта. В тоВа е нашият шанс. Войната 
е твоя, но някои от Битките ще са на далечни фронтове 
и ще тряБВа да ги проВеде друг. Ще имаш нужда от по- 
мощници...“ 

Вратите се отВориха с тиха Въздишка. Той слезе, спря 
и се огледа, на стотина метра блестеше десетметроВа- 
та холограмна реклама, Която търсеше: "ХАДЕС" - РАНО 
ИЛИ КЪСНО ВСЕКИ ИДВА ПРИ НАС! Не забеляза никой около 
нея, но човекът можеше да се е приташл В чупКата на сте- 
ната. Насочи се натам. 

"СъщестВуВа дреВен артефаКкт, скрит В отдавна из- 
чезнал храм. Храмът се е намирал В днешните Пустинни 
Земи. Злото го търси. Ако попадне В ръцете му, то ще 
придобие нужната мощ, за да унищожи сВета. Има човек, 
Който може да го изпреварч. Ще се срещнеш с него! Поста- 
рай се да Бъдеш убедителен!" 

Само няКолко КрачКки го деляха от рекламата, Когато 
някакъВ шум зад Колоната В ляво го накара да застине за 
миг, изострил сетиВата си. ИзВърна се точно наВреме, за 
да погледне В лицето на 45-КалиброВата Смърт наднича- 
ща от дулото на огромен лъскаВ "Магнум"“, парКиран на дава 
инча от окото му. Една ръка по-назад забеляза КрасиВо 
жЖенсКо лице и чифт тъмни огледала, от Където го зяпаха 
аВа миншатюрни негови дВойника. КакВи ли очи се Криеха 
зад тях? Той знаеше КакВи, познавВаше тези очи, никога не 
Би могъл да ги забраВи. Видя Как една прелестна уста за- 
почна да оформя изненадано "О", Когато бе разпознат. 

- Благодаря, но не си падам по сладоледа - успя само да 
промълви... 


жжж 


Вече петнайсетина минути Висеше под скапаната 
реклама и започВаше да се изнервя. 

"Какво ми стаВа по дяволите, Като че ли някой ми е Ви- 
ноВен, задето подраних." Нещо се случваше напоследък с 
Всички. Странна нерВност и раздразнение обхвВащаше хо- 
рата и тоВа се отразяВаше дори на нея. Дали не се дълже- 
ше на затоплянето? ИзхВвърли Въпросите от съзнанието 
сий се съсредоточи Върху предстоящата среща. Гласът по 
телефона я бе убедил, че е Важно, но Всъщност не п Каза 
нищо Конкретно. Имаше нещо В тая работа, Което я глож- 
деше. НадушВаше нещо гнило. Интуицията 0 подсКказваше, 
че ще се забърка В неприятности. Погледна часоВника си, 
Броени секунди остаВаха до угоВорения час и тя нямаше 
намерение да чака и минутка поВече. Не се Виждаше ни- 
кой. Реши да си тръгне. В този миг В станцията навлезе 
Влак и БаВно намали. Погледът 0 пробяга по Вагоните и 
Видя как В един от тях се надигна Високата фигура на мъж. 
Той притегли Вниманието 0 със силата на черна дупка. На- 
чинът, по който здраво стоеше на Краката си, осанката, 
шапката и дългото КоЖено палто, силата Която го обгръ- 
щашея напрегнаха. Влакът спря и той слезе - сграцията на 
леопард. Но как Бе Възможно гранитът да се дВижи по по- 
добен начин, мъжът изглеждаше монолитен и тВърд като 
скала. Преди още даа се е огледал, тя сВетКаВично сКочи зад 
близката Колона и здраВо стисна пистолетите. Не, не 
ВярВаше В това - имаше само един чоВек, само един мъж, 
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който можеше да излъчва смърт по подобен начин. И то- 
зи мъж Бе отдаВна мъртъв. Лично го бе погребала и го бе 
зачеркнала от жиВота си завинаги. ТакиВа Като него Вече 
не се ражааха. КакВо стаВаше тук, по дяволите. О, да, има- 
ше нещо гнило, знаеше си. Дланите 0 оВлажняха. Чакаше. 
ЧуВаше стъпките му, отекВащи В ритъма на сърцето 0. 
ПриближаВаше се, тя спря да диша. Ето, Вече е почти до 
нея... А сега се израВняВа... Изскочи с насочен пистолет, 
пръстът 0 натегна спусъка. Бе преценила дистанцията 
перфектно, приземи се до него по-бърза и тиха от мисъл, 
но той Вече се Бе изВърнал и я гледаше. Машинално регист- 
рира факта и не позволи на удиВлението да я разсее. Вгле- 
да се В лицето му и заедно с шока я Връхлетяха спомените: 

Лежеше по Корем, притаена В мрака зад мрежата и 
напрягаше поглед да проследи ВрагоВете си. Вече нямаше 
амуниции, КкакВото бе имала под ръка го Бе използвала. Ос- 
таВаше й само да се притаи В укритието си и да чака. Ако 
имаше Късмет осноВната група гадоВе щеше да я подмине, 
а с един-дВама В ръкопашна схватка щеше да се справи. 
Шум зад нея я накара да се извърне. НяКаКкВа сянКа се Кате- 
реше по мрежата. Тя се Втурна Към нея и силно я изрита, 
но не чу дори и стон. Натрапникът продължи да се Кате- 
ри и тя отново го почерпи с един шут, този път с цялата 
си сила. Мръсникът за малко да се изпусне, но със сетни си- 
ли достигна до ръва и се прехвърли при нея. Очите му 
проблясВаха В черВено. Тя сподаВи Вика си, стисна зъби и 
усети Вкус на гума В устата си. Без да издаде и зВук чудо- 
Вището се спусна Върху й. Това й дойде много, усети топ- 
ла Влага под себе си и нададе рев. 

ИзВеднъж Блесна сВетлина, В стаята се Втурнаха 
разтреВожените гуВернантки: 

- Какво стаВа тук? Ах, малки нехранимайковци, пак ли 
тормозите Лара. 

ДВе топли ръце се протегнаха и я приласкаха. Други 
дВе ръце измъКкнаха от Коша нападателя й, тупнаха го по 
задника и го отнесоха нанякъде, но изгарящите му очи я 
преследВаха години нареа. 

- Шешш, недей да плачеш миличко. Хайде, сега ще ти 
сменим памперса... 

Той се усмихна насреща и. 


жжж 


-..„Благодаря, но не си падам по сладоледа... 

- Ти?! - Прекъсна го тя - Нали си мъртъВ, по дяВолите? 

Не, нито дума, дори не си помисляй да прогоВаряш. 

НапраВи даВе крачки назад без да го изпуска от поглед, 
пистолетът сочеше точно В окото му. 

- Искам да Видя ръцете ти зад глаВата. Така. Сега на Ко- 
лене. Искам една причина, за да не ти пръсна мозъка на се- 
кундата. Искам обяснение за тоВа, кой си ти, дяВол да те 
Вземе, защо си се облякъл В тези дрехи и защо си си сложил 
черВени, фосфоресциращи лещи. Веднага! 

Той прогоВори. НисъкК, спокоен глас, изпълнен с метални 
стружки. 

- Помниш ли онази Вечер, Лара - когато тримата с ДюК се 
натряскахме В стриптийз бара и той реши собстВеноръч- 
но да разклати оноВа, Което според него стриптизьорки- 
те хич не Клатеха добре. А по-късно... В хотелската стая 
ние аВамата...хм, сещаш се. Под Късите панталонки и блу- 
зата нямаше нищо. Още В детската градина бях любопи- 
тен КакВо толкоВа Криеш. 

Тя го гледаше потресено. Устната 0 потрепери: 

- Наистина си ти!... Но, Как?... Нали сама затВорих Вра- 
тата на гробницата. Бях единстВената на погребението 
ти. Нали самата аз те застрелях, за Бога!? 

- Бих могъл да обясня, ако ми позволиш да стана. ЕдВа 
ла тоВа е най-подходящото място за подобни разговори. 
КакВо ще Кажеш да си намерим някое спокойно местенце 


където да поговорим? 

Тя сВали пистолета, изгледа го с продължителен, Безиз- 
разен, неподВижен поглед. Най-накрая се размърда, мушна 
"Магнум"-а В кобур под мишницата и Вдигна ципа на коже- 
ното си яке. 

- ОКей, хайде да се разкараме оттук. Имам апарта- 
мент наблизо, Купих го наскоро. Само през дВе преки е. 
Той се надигна Без Видимо усилие, сякаш планетарното 
притегляне не му дейстВаше. ПоследВа я Към изхода на 
метростанцията. ВърВяха В мълчание. На малкия паркинг 
отВън бе паркирано тъмносиньо Возило. При приближава- 
нето им Вратите му се отВориха като Крилата на огро- 
мен Бръмбар. Тя седна зад Волана. Той се отпусна В седалка- 
та до нея. Погледна я, никога нямаше да му омръзне да я 
гледа. 

- Аз също не разбирам някои неща. Прекарах 70 години 
В оноВа забраВено от Бога гробище. Седемдесет години, 
Лара, а ти не си се променила и си Все така млада! 

Рязкото потегляне го отхВърли назад. Хм, май още му 
се сърдеше и май Все таКа обичаше Високите скорости. 
Той се подсмихна. 

- Никой ли не ти е КазВал, Колко е неучтиВо да подха- 
щаш тема за Възрастта пред жена? - Да, Все още му се сър- 
деше, Вече Бе сигурен. После тя продължи почти Жизнера- 
достно - Помниш онази пирамида В преддВерието на 
Царския проход, точно на прага на Монашеската Пустиня, 
нали? Оная, дето разпраВяха, че я пазело проклятието на 
предците, което изгризВало плътта на "осмелилите се да 
наВлязат В забранените дебри на утробата й" - Тя изими- 
тира патоса на уличните разказВачи - Никой не се завръща- 
ше. Е, аз се заВърнах... 68 години напред В Бъдещето. Си- 
гурно и с другите е Било така. Не знам. ПредстаВяш ли си 
колко бяха набъбнали БанкоВите ми сметки само? Всяко зло 
за добро - Както Казваше иКономът ми, Господ да се смили 
над душата му. Пристигнахме. 

ОзоВаха се пред най-чудоВищната и Крехка на Виа сгра- 
да, Която някога Бе Виждал. ПокриВът 0 се губеше В обла- 
ците. 

- Последните три етажа са мои. Стига се със скорост- 
ния асансьор отВън. Няма друг начин, но предпочитам да 
е така, хайде. 

Влязоха, тя натисна Копчето и огромният сребрист 
куршум полетя В прозрачната си цеВ към небесата... 

Когато прекрачиха прага, смъкна с елегантен жест яКе- 
то, сВали кобурите и ги метна на близкото Канапе, тапи- 
цирано с Бледо КремаВа кожа. После потъна В необятните 
дълбини на "апартамента" си. Минута по-Късно отново се 
пояВи. С аВе чаши, Бутилка Вино В кофичка с лед и около 
стотина Килограма деликатесни ястия, постаВени Върху 
подВижна масичка. Антика, доколкото можеше да прецени. 
Избута масичката помежду им, наля от Виното В чашите, 
Взе едната и я протегна Към него: 

- За срещата ни след толкоВа много години. И за чуде- 
сата В ЖжиВота. 

Калеб докосна чашата си В нейната и отпи. Виното бе 
Великолепно - като Вкуса на същестВуВането. Лара Крофт 
се просна В плуВащото Върху магнитно поле Кресло, Кръс- 
тоса Крака и посегна Към един БожестВено ухаещ омар. 

- Подобни изжиВяВания Винаги ми отВарят апетит. Е, 
какВо чакаш още, разправяй!... 


Продължава В следВащия Брой... 

Този разказ наистина е с тВърде неочаКВан Крап. 
Никой В редакцията, дори и този, Който го пише, 
няма ни най-малка предстаВа Как ще завърши той. 
Предлагаме Ви да се Включите В купона със сВои 
собстВени предложения и идеи, относно продълже- 
нието и задвършеКът му. ОчакВаме Ви! 
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